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ЕКСКЛУЗИВНО РЕВЮ: 


РВИЕ ОЕ РЕВВА 


За да си спомните за времената, когато нямаше Соипег-5ке... 


мъмтеноо 
БАМЕСОВЕ 


базирарано на една единствв 

да бъде създадена перфекната система за игри. 
айн до неговите потресаващи игри, става ясно, че батеСшве е различен. 
гри обичате да играете, вие със сигурност ще ги откриете на Миепцо ватеСшое. 
цена: 399 пв. 


Жо посоакев 
САТИРА УУАУ - 


за 


хейох 


Хрох на М!сгозой е конзола от нова генерация 

с мощни хардуерни характеристики позволяващи на 

производителите на игри. да осъществят своите творчески виждания както никога до сега, 
създавайки игри, който размазват границата между фантазия и реалност. 

цена: 499 лв. 


вом 


Раузайоп 2 е най-разпространената конзопа за видео игри, с продажби над 50 мипиона в целия свят. га Де: а 
конзопата притежава първия 128 битов процесор, използван в компютърна система за домашно развлечение. Це 
новият графичен процесор гарантира впечатляващ реализъм, сравним с игрален филм. ода 


изключително лесна за използване, с възможности за свързване с интернет, 
игри в мрежа и гледане на филми на ду, р!ауз1апоп 2 е вашата врата към 
третото измерение. | 
цена: 499 пв. 


4 убапоп.с с » учайоп.о ф 
-- 5 | 7 


Моубгацоп.о 


м 
+ 4 
МОАТАГ КОМВАТ 


открийте своята игра и своята игрална платформа в 
спедете месечните промоции на сайта ни в интернет! 
където и да сте в българия ще получите избраните от в; 
възможност за разсрочено плащане на равни вноски 


Варна 
ул. райко жинзифов 14, тел. 607 974 

бул. княз борис ! 65, тел. 607 973 
бул. осми приморски полк (срещу стадион черно море), тел. 300 558 
уумим.09510ге.сот 
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Истината за вината 


грите со изкуство и око още не сте 
ш забелязали, те не са просто поредната 
загуба на време зо малките дечица. 
Те не само забавляват, те и учат! Долече со вече 
времената, в които игроехме Ропа или Тен без 
до розсъждовоме над кадрите, които се изсипват 
пред очите ни. Игрите со, око не на по-високо 
ниво от останалите художествени произведения 
като картините, музиката и дори филмите и 
литеротурата, то поне много близо до тях. 
А всъщност, кото се замислим, те май обединявот 
всичките гореизброени. Кокво можем до открием в 
едно картино но художник, зо което не можем до 
додем игра като алтернатива? Погледнете заглавия 
кото Кег, КШег 7, ТНе Гедепа оЕ Хеа: Тпе ИЛпа МаКег, 
Ко, Нотемопй 2, Оост, ТОЕ?, та дори и Класическите 
игри, съставени само от пиксели като бирег Мапо 
Вгов, Оопкеу Копа и др. Нимо визията им не е 
достойна, за да определим един от големите гейм- 
дизайнери Шигери Моямото кото съвременен Пикасо? 
Ами музикота в игрите? За нея примерите са безброй. 
Филмите? Нима игри кото Мейо! беог Хойд 2, Мах 
Роупе и Тне беомау не могат до се борят за “Оскор”, 
по режисура? Нима историите в М652, Хпептие, еп! 
НШ, Епа! Еопову Х, Меуегмйтег МаРЕ и по принцип 
вече във всяко трета игра не могат да се приравнят с 
гигантските бестселъри? 

Безсмислено е до продължавам с 
хаотични примери, когато е ясно -- игрите кото 
произведение но изкуството са един нов начин 
за предоване на информация, на общувоне, на 
вълнение, но чувства, на любов, на ярост, на 
фантазия. Игрите носят послание, те со израз на 
създателите им и ако не чувате какво ви говорят, 
това е защото проблема е в самите вос или не искате 
до чуете. Както е с всяко едно нещо в живота. 

Когато се ревюира една игра, но нея не 
трябва до се гледа кото на продукт зо обществено 
потребление. За какво по дяволите е нужно оценка 
“презентация”, когато и опаковката и менютата 
на додено игра са дело на РК отделите, както и 


масовите рекламни кампании? Кокво значение имат 
и кокво доказателство могат да бъдот продажбите 
на едно заглавие зо кочеството му? Нима милионите 
продажби но бТА: Мсе Пу могат да я доближат до 
съвършенството но почти неизвестнота (со? 

Самият допир между играещия и 
играта е личен, индивидуолен, всеки го разбира и 
чувство по свой собствен ночин, защото хората са 
изключително различни кото душевност. Следвайки 
тази линия на розсъждение, гейм-ревютата со нещо 
обсолютно излишно. Оценките към тях -- също. 
Най-важното, което трябва да предаде едно 
ревю но читателя е идеята но играта. Останалото 
(графика, звук, геймплей) е само опит за безуспешно 
разчленяване на тази идея. Кой, кога и къде е 
решил, че разглеждани по отделно, елементите кото 
грофиката и звука могат да действат със същата 
сила и до бъдот оценявани. Нима те не со едно цяло, 
нима не действат едновременно и нима създателя 
но играта не ги е вплел едно в друго с мисълта до се 
обединяват? 

Хората со изключително различни 
ие възможно писателят на дадена статия до е 
коренно противоположна личност от четящия. Тогава 
връзкота се губи. Има ли право автора, чиито вкусове 
не са му позволили да хареса дадено заглавие, до 
го представи като недостойно на читателя, който 
въпреки че може до лудне по играта, никого няма 
дори да я изпробва заради лошото ревю? Това в 
случай, че авторът представи личното си мнение 
в статията. Ами ако не го направи? Ако се прави 
но професионолист и се съобрази с хиляди други 
фактори? Какъв е смисъло от ревюто, когато 
писателят не напише каквото мисли? Чие тогава ще 
бъде мнението в статията? В повечето случои, за 
съжаление, то е повлияно от рекламните кампании 
но игрите, от бизнес гледната точко и т.н. А хората 
вярват в това, в което им е козоно да вярвот. 

Не можем до не признаем, че глоболно, 


ревютата на игрите окозват огромно влияние върху. 
продожбите ИиМИ бъдещето но гейм дивелопърите. 


В България не, но вземете за пример това, което се 
случи с Тот Котдег: Те Апае! оЕ Оагкпевв в Щотите 

и ще ви стане ясно. Не стига, че втората серия но 
филма с Анджелина Джоли претърпя огромни загуби 
в следствие на слабите посещения в киносолоните, 
нои създателите от (оге, момчетата, които през 
годините с душа и сърце роботиха над поредицата, 
останахо без работа, а Сгузйо! Оупатт!с поеха правота 
над поредицата. Причината, както се досещоте, со 
изключително слабите ревюта в медиите, които 
оказаха влияние и върху продажбите на играта 
скока Ларо. В интернет, слуховете се предават 
изключително бързо. 

И не, че няма безидейни, до ги наречем 
непровилно “лоши” игри, не че няма и изключения. 
Емег Пе Мох продаде тонове например, въпреки 
ниските оценки в списанията и интернет. Но въпреки 
старонието на някои да вникнот в розглежданата 
игра и до я почувстват, преди до я съдят, машината 
роботи и силата, която носят гейм-журналистите 
е вече осъзната. Повече от половината списания, 
които се четат ежедневно, со трибуна на издателите 
на игри, марионетки но Хората, които правят 
пари и подвеждот читателите си, въпреки че 
носят отговорност за това. Както беше казал един 
анонимен програмист: “Много е просто. Зарязваш 
комерсиализма, правиш униколната и оригинална 
игро на Живота си, която обоче никой не разбира, 
получава ниски ревюта, никой не я купува, а на 
следващия ден си изритан на улицото без работа... 
Това обаче не можеш да го направиш, защото нямаш 
избор, и защото сервитьоро в близкия Медопо|5 
може да убие човек, само за до заеме мястото ти." 

Дано гейм-журналистите осъзнават 
отговорността, която носят и вината, когато оставят 
едно произведение “на сухо”, лишавойки го от 
възможността всяка една геймърско душо до го 
почувства. Ние ще направим всичко възможно до не 
се чувстваме виновни след нито един брой. 


Повел Симеонов 


Т. Това е може би едно от ной- 
смотаните списания, които съм купувал някога. 
Няма обсолютно никаква информация на С0-то 
със списанието. 

2. Публикувате много къси статии 
-- не може да се изкефиш но някоя игра, кото 
се зачетеш в гемем-то или ргемем-то и. Няма 
нито едно програмка но диска. Само трейлъри 
е много тъпо. Няк ви смооооотани филмчета 
икви не простотии. Има много игри, дето са 
мултиплатформени и от един диск може да 
се игрой и но РС, на Р52, на боте Воу Адуапсе 
и другите конзоли. Изобщо не е хубово тво 
списание. Сомо тва, че на ной-последната 
страница има кодове зо игри. Що не земете до 
сложите дема но (0-то към списанието. Том 
има 1000 пъти повече кодове отколкото отзад в 
списанието. Защо не сте сложили цени но игрите 
- сложили сте, ама на игри дето някои не со ги 
и чували. Вижте РС МАНИЯ, но задната корица 
има толкова много цени на игри, че... Само 2 
пъти се минох до си купя Меобатег като дадох 
9 лв. на боклука. И като за последно кажете 
тея трейлъри с к во програма могат до се 
гледат на РС, "щото пробвах дори и ОХ роуег 
5.0 Рго и не ще.Поне сложете нужната програма 
но диско. Айде чоо. Имате още много по кокво 
до ви критикувом. 


Мултиплатфоремно-дупеплатформено 


пууейкоуФаву.Б9 
(максимолно редактиран варионт) 


дрех, чевръст си, тази ти черта не 

можв да се отрече, но защо ли имам странното 
предчувствив, 48 това ти качество не вирее 
извън границите на виртуалното пространство? 
Йо нейсе, имаш времв, ще уурввш, или поне 
така са надявам. Пилв, друга ми 6 на мен 
болежката, а именно -- ние обичаме критиката! 
Гичим я много! Обичаме също шопската 
салата и марковото уиски, обичаме секса, 
обожаваме хубавите жени (дори и нашата 
жена ги люби доколкото знам от самата нея), 
И знавш ли, може да ти прозвучи странна, 
но твоята “критика“ също ни харесва. Фудиш 
се какво в общото между гореспоменатите 
„любими нам подаръци, поднесени ни от 
живота и твоят опит за “ръчвана под кръста", 
че не го привмаме враждевно? Отговорът в 
прост «+ те, както и твовто писма, ни донасят 
положителни емоцин! Й това би трябвало да 6 
най-важното, нали? До, но не и в твоя случай! 
ода не то оставя в неведение ще ти обясня 
уащо -- целта на критиката като такава, за 
разлика от вече упоменатите армагани, които 
ни доряват с положителното си влияние (ако 
не прекаляваме) в след-работно време е всичко 
друго, но не и да ни накара да не можем 
да си вършим съвестно работата, вършейки 
навлажнелите си от бликащите сълзи очи, 
виновник за които 8 ненстовият СМЯХ, КОЙТО 
събуди у нас твдят “армаган“. Ако си мислиш, 

че сега ще ти изрецитирам какво в основното 
Я предназначение под формата на научно 
определенив, то това ще стане някой 
друг път, но бих те посъветвал да 


праминеш към следващото писио и да фравниш 
своята критичност и най-вече изказ с тази, на 
неговият автор. 


ПС Яни кажи, къде се намира 
иястота, ат ковто мага и #7 да закупя ст 
„мултиплатфармените дисковв, че бате Воу-ят 
„ми много ги обича такива... 


Иво Йоралски 


Тъмно е. С бързи стъпки се 
прибирам вкъщи и влизом в малката 
ми стаичка, осветено само от бледата 
светлина на неоно. Бързо, с треперещи ръце, 
разопаковом брой 4 на списание Меобатег, 
което си бях купил по-рано същия ден, но 
поради други причини не бях го разгледал 
все още. Новън воли. Ситни Копчици дъжд 
тракат по ламаринота на една от терасите 
на отсрещната сгродо. До, нещо кото песен. 
По улиците на отдавна заспалият град няма 
никакво движение, никакъв живот. Няма 
светлино, няма лампи, няма светофари, 
няма и луно. Мрак... просто мрак. По-гъст и 
тежък от преди. Някаква малко, мъждукащо 
светлино се вижда но Хоризонта... долеч... 
далеч. Прибиром се обратно в стоичкота си 
и най-накроя освобождовам Необатег-а от 
нойлоновато му "кожа". Още при допира 
на пръстите ми с корицата му минаво една 
единствено мисъл през главота ми -- “Нещо не 
е норед“. Отгръщом страница след строница... 
и страница... и строница. Разочарованието 
ми с всяка изминала страница нараства, 
п нодеждото, че това списоние не е кото 
останалите все по-малко и по-малко се 
изпарява. Просягам се и взимом един брой от 
другото списание -- батег5 ИогкдНор. Докосвам 
корицата, розгръщом страниците... зо бога, та 
те са същите. Ако съм със затворени очи, не 
бих могъл до направя розлика между двете 
списания... о преди я провех. Преди... когато 
брой 1 ми разкри на какво високо равнище 
може да бъде едно списание... когато брой 
Т беше всичко друго, но не и “поредното 
списание за игри“. Да, брой 1 откъм графично 
оформление и дизайн беше но много по-високо 
ниво от брой 4. Страниците, корицата... всичко. 
Освен иойрарег-о но корицата на брой Ти 2-3 
обяснения какво има вътре, имаше и още много 
неща. Неща, Които предоваха овтентичност. 
А сега кокво? Един мойрарег, 2-3 редо какво 
има вътре и... толкова. Няма ги останалите 
шарки, нищо няма. И страниците и те -- сухи, 
еднотипни. Бяло страница с 2-3 картинки и 
обяснения. Разгърнете брой 1, дори и брой 2 и 
вижте колко добре бяхте го направили преди. 
Не бяла строница, о блед майрорег но играта, 30 
която се пише и върху него -- обяснения. Въобще 
преди беше много по-добре оформлението. 
Не козвом, че сега е лошо. Не е, но болезнено 
много ми напомня но всички останали списания 
от този род. А сега погледнете статията за 
"ХШ”, рубриката “Атте“ и статията за “Тепспу 
3: еой КИ6” пак в брой 4. Ето това наричом 
оз перфектно оформление. В брой 1 всичко 


беше тако. И в брой 2 -- също. Но от брой 3 
нататък почнахте до обръщате прекалено много 
внимание на останалите списания и, Зо огромна 
мое разочарование, започнохте до ставате кото 
тях. Корицата стана кото на батег"5 МогКбНор, 
гланциронато хартия -- също... въобще... не 
знам. Това не означава, че сте ме изгубили като 
привърженик и ще спра до ви купувам. Никого, 
но 03 съм толково критичен, защото ви обичам 
и не иском да ставате кото всички останали. 
Върнете се към “корените” си... върнете се 

към оформлението на брой 1... то беше на 
най-високото ниво, което съм виждол някога! 
„..затворих и последната страница. Списанието 
лежеше до мен, изгубило своята прелест, своята 
девственост. До, беше приятно, беше интересно, 
но все още усещах вкуса на розочарованието... 


Мо дгае| 


Яизията, този тъй важен за теб. 
елемент от МЕ в изгубил своят първоначален 
блясък? Мисля, че трябва донякъде да св 
съглася с теб. Каложително в обаче, да св 
опитам да онввиня онвзи людв, които 8 морните 
жеги все пак сътвдриха, с чиста съвест, мога 
да го нарека, найгразнаовразното списание на 
подовна тематика у нас. Основната причина за 
левеко мързвливите последни два броя се крив 
в дума, съставена от четири букви, които за 
китавца са абсолютно несъразмврно подредени, 
но на нашенски, изговарянето им навява 
спомени за ледена бира, плажове, дълги нощи 
и моми по оскъдно облекло -- “Лято”. Мисля, 
скващаш накъде бия, нали? 

# ръцете си държиш не-летен брой; ако и той 
#6 ти доподнв, просто можеш следващият 
път да ни оставиш да си стонм по свргните, 
където има ввроятност друг човек да закупи 
даденият брой и начинът, по който го правим 
да му доподнв. всъщност, цвлта в следната 
-- нив имаме определена визия за това как 
грябва да изглежда (същото важи и за 
начинът на слисванв) едно Различно вългарско 
гейм списанив, а вив, хората, които го четат, 
трябва да уловите духа, който се опитваме 
да му придодем. Ако това не се получава, 
ивминувмо вдната страна напуска другата и... 
продължението всеки го знав. 


Йво Коралски 


И така, поредното градско нощ е, 
на път до отстъпи място на прохладното ранно 
ранно утро... един тако дълго чакан момент 
зо мен. И понеже нямам какво до провя в 
тия часове, е освен до спя де... ома не ми се 
спи... Затова реших до драсно едно писъмце 
но Вос от М6 и по специално да отпровя моето 
недоволство към колежката Ви от рубриката 
апите 6. топда, Деница Геневско. Ама 1-во до си 
кожа, че списанийцето ви е много хубаво, не че 
сам фен на конзолните игри (даже не сам фен 
на никой игри), ама го чета редовно, защото 
в него пишат готини Хора, пък и дизайна си го 
бива, а и винаги човек може до научи нещо 
ново... Ама да не се отплесвам и до си мино но 
"” оче като се знам още малко и ще зобровя 


за какво взех до пиша това писмо. Фен съм 

на анимето и мангата и понеже във вашето 
списание има токиво рубрики, оз ги чета. ОБАЧЕ 
статиите, които пише Деница, направо могат до 
откажат човек с по-лабилно здраве от живота. 
Някак си са много сухарски. Доже и зо есе не 
стават, защото дори и те са по-разчупени и 
по-философски един вид. Анимета, за които 

Тя пише, са наистина хубави филмчета и со 
пълни със заряд и с цяло гама от чувства и 
мисли, но това може до знае само човек, които 
ги е гледол, о тези, Които не со ги гледоли, 
как ще разберот??? Единственото, което има в 
нейните статии, е суха статистика и прерозкоз 
с елементи на разсъждение. Нали точно това 
е, до те грабне статията с нещо, за да гледаш 
и филмчето...? Вярвом, че Когато авторкота 

е гледала тези филмчета е изпитала нещо, 
защо не го вложи и в статиите които пише 
всичко това + малко информация за САМОТО 
ониме... пак ще се получи нещо по сполучливо. 
Знам, че всеки има стил на писане но нейния 
документално архивен не подхожда но жанра 
аниме. Надявам се да не сам обидила Деница 
с нещо, просто искам да отдава нужното 
внимание на това, за което пише, още повече, 
че е негов голям фен, о не тово до е Поредна и 
статия на Поредното изгледано аниме... 

Това е от мен... 03 отивам да проспя оставащите 
няколко часа от утрото. 

И както се пее в едно песен: "Мо па 5 боппа 
Чор 05 Ком“... Нека и това се отнася за Вос, 
Н6... Успех :) 


Боряна Луканова 


Оу, обожавам момента в който започват да 
прехвърчат искри между индивиди от женски 
пол. Помня как през стрдентските ми години 
това ве доста често срещано явление, което 
напоследък беше запоинало до ми липсва! Ве 
съм ли мерзавец? Дори и да съм, това няма 
нищо общо с факта, #в има сериозна критика 
към списанието, критика, която се надявам след 
този брой да си остане единствена 8 Него... 


Йо Коралски 


Здровей Необатег! 

Поздрави за трите броя на списанието, които 
могат да се норедят спокойно сред челното 
тройка (око питате мен сте Ко). Това, което ме 
гробна, е умерената пристростност -- знок за 
непосредствена близост с игричките. 

Всъщност, око трябва до сом 
честна, не съм супер-яко запалено фенче на 
игрички -- щях до бъда, око имох време за 
това. Естествено -- използвам част от времето 
си, просвещавайки се, за до не изоставам от 
новостите и именно тук е вашето място -- чрез 
Вас се информирам. 

Карикотурите от бр.2 отговарят 
ли но действителното същност но екипа? Чие 
творение са? Ако питате мен, отговарят почти 
точно на стилът но писане но всеки от вос 
(разбира се не е нужно да ме питате). Трябва 
до призная, че всеки от вос има особен талант 
да разкрива с думи същността на това, за което 


пише. Имате и рядкото свойство до убеждавате. 
До -- стигнахме до извода, че стилът ви е водещ 
за да ви предпочитом. 

Не, че нямам любимец сред вос 
(ще ме прощавате за което), не че не сам 
пристрастна, но какво пък -- кой не е!?! Много 
ми допада лекотата, с която същият този мой 
любимец в рамките само на едната статия 
оплю кака Ларо и ВГоде по ной-забовния начин. 
А стилът и изказът со така небрежно и лекичко 
гробващи и забовляващи, че съвсем естествено 
и логично ми идва на ум до ви попитам, на 
колко годинки е същият този човек?! Сега 
и една скромна забележка -- кокво стана в 
бр.3, че статията за Мпиви СБ 1! притежава 
този супер стил, а останалите от броя някак 
си бледнеят? (не че не са яки -- но... друго 
сиеда започнеш с грабващото “Не надничай 
през шибония джам” и да завършиш с 
красноречивото “да не би СТА5 до те изнудят 
да джиткощ като сецнато херувимче? Едва ли, 
копеле, едва ли...”... “с две думи обществено 
опасен“) 

Време е до похваля и супер якият ви дизпин -- с 
радост осъзнавам как се развива в положителна 
посока естествено. Стоят си трите броя пред 
мен но моста и... то е очевидно. Поздрави и 

за корицата на бр.4 -- видях яи се изкефих 
максимално -- наистина блести. 

Е... Май ще привършвом с 
похвалите -- вие нямате нужда от тях -- всичко, 
което правите, го правите и без тях, защото 
то ев самите вос. Позволете ми до приключа 
подобаващо: супер яки сте и ако не съм могло 
с думи до ви го докажа, то значи не сом и на 
половина добра в писменото изказване колкото 
вас. Така си е, защото ме карате до иском до си 
джиткам по цял ден и до се пуцом с разни... 
и... Само до имах повечко време. И да си 
зноете -- Мо сте. 


Силвия Стоянова 


Визуалната ти представа от 
карикатурите в никакъв случай не може да 
бъде тойна, поне що св отнася до моят външен 
вид. 8 действителност съм 8 пъти по-невзрачен. 
А твйят любимец в пълна претивоположност на 
„мен -- изящен момък, с добро държание, дори 
и музикалните ви насоки, както забелязвам св 
зплитат в едно цяло. Годините со му напълно 
достатъчни за да може да извършва кажи рени, 
всяка една функция, присъща на мъжа. Гипишен 
отговар за една секретарка, каквато не съм, 
но може ли да устои вдин мъжкар на подобна 
писмо сътворено от нежна душа? Аз явно 
ив успях и дори ще завърша по свкретарски 
-- благодаря за приятното писмо и приятно 
прекарване с новия брой! 


Йза Каролски 


Съвсем случайно видях на един 
павилион за вестници вашето списание и си 
го купих. Оказа се, че това е 4-брой (кога са 
излезли предишните? ??). Много ми хареса. 
Искам да си купя и трите предишни броя. Има 


ли такава възможност? Имате ли 
старите броеве и мога ли до си ги 

купя с наложен платеж? Предварително 
благодаря. Апа, и кото така и така ви пиша 
поне до ви питам - зноете ли нещо за играта 
АросайурНса. Гледах трейлър и ми се стори 
страхотна, но нито едно българско списание не 
е писало и ред до сега зо тази игра, о тя все пак 
е с лейбъла на Копапт!, а това е голямо име за 
всеки геймър. Видях и страницата и в Интернет. 
По-впечатляваща страница на игра не е имало 
до сега или поне аз не знам такава. Е, знаете ли 
нещо за АросурНса? Чао засега. 


Силвия Чулева 


Стари бравве на списанието могат 
„да се закупят на адрес: инн.вузтогв.сот. 
/арантирам ти, че обстовн преглед на 
ДАросрика ще има в следващият брой, 


Иво Йоралски 


Здравейте народе, 

тук ви пише едно вманиочена в 
анимето компютарна маниочка. Искам само да 
ви кожа, че много ви се кефя и адашке, тво че 
писа зо Невтпд беше удар в десетката. Много 
яко аниме. Само имам един въпрос и молба за 
помощ: Ней5та го има само във Егее.еспо- 
ШаК.сот и си свалих и 13-те епизода, само 
дето 13-тия тръгва първата 1 минута и после 
спира. Накратко -- не мога да го изгледом. Та 
въпроса ми е, къде до номеря 13-тия епизод 
(роботещ!)? Ще си умра от кеф ако ми кожете. 
И още нещо -- какво ми трябва за да изгледом 
Мате 10901, защото с 8 плейъра не мога да го 
отворя. Кой декодер или к во ми трябва? 

И няколко малки предложения: 
пишете повече зо ониме и манга и ще имате 
двойно повече фенове. И също, може до 
помислите да пишете зо “Апде! запстиогу” (имо 
го в Тесрпо-пК). Верно, че е само 3 епизода, ома 
е велико и си заслужава. Или за “Опе ргесе” -- 
тво е аниме с много особен външен вид и много 
интересно кото идея. Дават го по канал КТ2, 
16:10 часа от понеделник до петък (сайта но 
К1.2 има инфо за това и е мули.гН.4е). Проверете 
ги. Заслужава си. 

Е кеф мие до си дрънкоме и до ви 
кожа, че око ви трябва нещо за аниме питойте 
мен -- занимавам се с него от В години, а съм 
само но 16. Знам почти всичко, което може да 
си помислите и имам много връзки. Надявам 
се до одобрите предложенията ми за теми за 
писане, о ако не -- голяма работа. Ще се кефя 
ако получа някакъв отговор от вас. Особено за 
въпросите ми. Тап!<! 


Деница Станчева 


Зида гледаш нормално Вотв ти в 
нвавходим Йва/ Мейа Рпуег. И знай, всяко вдно 
твдв желание може да се осъществи при малка 
повече натиск вържу Деница. Гова можеш да 
направиш, като и пишеш на агидта Ми. 


Йво Коралски 
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Раубкацопо < 


Тука има, тука няма... На!-| Не 2 

След спекулациите около вероятното отлагане но Ной-ШЕе 2, 
от Уаме боймаге официално потвърдиха, че играта няма до излезе 
на 30 септември, о някъде около коледните празници. Точна дата от 
компанията не е обявена, за да нямало напразни надежди... 


Кт!!! о! "пе Неми ВериБИс 
! усавайб нотисколи ВТомаге за продължение на ХЬох хита, Фог 
< Маг: Клид в оле 014 КериБИс (ревю НСА), тъй кото били задоволени 
; от успеха и продажбите на оригинала. Все още нищо не е потвърдено 
1 официално, но се говори, че втората серия най-вероятно ще може до се 
!  игрое мултиплейър кооперативна игра онлойн. 


1 Съдията, съдията е-е“е... 

„..на обложката на Рго Емо оп боссег 3 в Европа, стана 
ясно от подписаният договор между Пиерлуиджи Колина и Копат! 
1 0Е Еугоре. “Той обединява всичко велико, което може да се открие в 
1 модерния футбол и РЕХЗ,” сподели Мартин Шнайдер, отговорен зо РК 
и рекламата на Копа. “Колина е безпристрастен фен на футболната ; 
| игра и се ползва с респект от всички -- от феновете, до най-известните 
1 футболисти и мениджъри в света." Играта излиза на 13 октомвриза 1 
! Руа, о РС версията ще бъде по магазините в кроя на годината. ! 


1 Обратна връзка... 

Кеп Коогад, шеф но Хопу Сотршег Емепаттепи, заяви, че 
1 Роубтапоп 3 ще поддържа Р52 и Рбопе софтуер. Това ще се осъществява, 
1 по същия ночин, по който и Р52 сега работи с игри за Рбопе като, според 
господин КШогаф, “така форматът ще продължава винаги“. Мнозина ; 
; смятаха, че и Меговой ще предприемат такава стъпко с ХЬох 2, но след; 
1 подписването на сделка с АТ! за доставянето но графични чипове за 1 
новата конзола, повечето специалисти твърдят, че емулацията на ХБох ; 
; ще бъде силно затруднено. Причината се крие в специфичните разлики | 
1 между чиповете на па, с които е оборудван ХБох, и тези но АТ. ! 


Мва!"5 ур, Нийепдо? 1 
Мимепдо подписаха сделка, според която АО1 ще осигуряват 
евентуалната опйпе поддръжка зо бъдещите игри, пускани зо 

1 конзолата. В замяна, АОГ. се задължават до рекламират продукти 

1 но Мимепдо по своите опйпе медии. Друга важна новина около 

: японския конзолен гигант е, че беше обявена дата за пускането на 

; Мото Коп: ОооМе ОовН!! -- 17 ноември. За тези, които поръчот играта 

1 предварително, се предвиждо специален бонус диск, съдържащ демота 
| „и клипове на предстоящи 6С заглавия. 


) 


1 Тгуе зоипф ак... 1 

Тгуе Сйте: Хтеей5 оЕ1.Д., която още от сега Астм5оп глосят ( 
за сериозен хит, ще включва подобаващо солиден воупфгасК. Самият | 
1 5поор Оода ще се изяви с песен към “падо-5 е” играта, като освен него 1 
1 още редица Ме! Соо5! рапъри ще дадот своя принос за музикалното й |! 
; оформление. Други изпълнители, включени в р/оу!-а, со !се Собе, |се 
11, МЕКО. и 0.0.С. боупфгасК-о на играта ще бъде издаден от Асту!5оп | 
ги Уубе 5аиай на двойно (0 през тази есен, о разпространители ще бъдат! 
,  Ммепд Опмегва!. 4 


МаКе топеу, по! ма! 
; Все повече и повече специалисти предричат в най-скоро време 
; трите гиганта но конзолния пазор да се впуснат в битка за това, чия ; ЗИсНяева 
1 конзола ще е по-изгодна и, естествено, продавана, намалявайки 
драстично цените на игралните си платформи. Според мнозина, : 
„ Засилената конкуренция силно ще спомогне и развитието на следващото, 
1 поколение конзоли, Които се очакват още през 2005. Може би като 
: доказателство на това или просто следвайки примера на бопу, Мгсговой 
ще предлогат от 27. септември конзолата Хох с безплатен двумесечен 
1 обонамент зо Хох Пме и две игри в общ пакет на стойност 5180. А 


: батеСиве е вече само 995... 


Минути преди редокционното приключване на броя ни, Сарсот 
имаше пресконференция преди ТоКуо бате Хоу 2003, на която разкри 
1 повече детайли около някои от предстоящите си заглавия. 
Кездеги Ей: О0Бгеак -- във филмчето, отредено за 
изложението, Сарсот наблегнаха повече на па !е рйоуег игрота (знаем, 
1 че по принцип това е онлайн насочено заглавие), за да докажот, че итя ! 
никак няма до изостава. В общи линии се вижда, че 5то!е-о обединява 
; същата механика от геймплея онлайн, само че вместо истински Хора, 
компания ти правят МРС-та с доста добър А!, на които можеш до 
давош заповеди и т.н. Интересна е възможността до им даваш да 
1 съхраняват някои от предметите ги, което ги прави нещо кото подвижни 1 
хранилища. 
Нурег Бигее! НаМег П Аплмегвагу ЕфИГоп -- нова серия от 
1 поредицата, но не това, което бихте очаквали. Играта представлява 
компилация от трите версии но Утее! НоМег 1! (ге НаМег П, борег 
; Угее! НоМег Пи бирег Чгеей Но Мег 11 Того), като ще съществува 
1 възможността да играеш с герой от една срещу такъв от друга. Друго 
интересно нещо в диско ще бъде галерията, в която ще могат до се 
„ видят различни гее! НоМег материоли кото артове, филмчета и др. 
КШег 7 -- на пресконференцията преди ТО5 ной-накроя се 
разбра как ще се игрое поредната прищявка но Шинджи Миками. КШего 
7 ще бъде шутър (вероятно от първо лице) с вплетени множество кът- | 
1 сцени и брутална история. | 
Други заглавия от пресконференцията на Сорсот, които 
, вероятно ще намерят място и на изложението (26-29 септември) со: | 
1 Меда Мап Х: Мрзтоп Соттапа (60), бойса Еогсе (6), Опитва 3 (Р52), 1 
: Тпе Ма плаКег Бейоге Свлвитав (Р52), Сппвоп Теагв (Р52), И Кот Та - Не > 
Мафса! Мица (Р52), ОпитуВо ВГаде Магтог (Р52), Мопяйег Ногег (Р52) и 


1 много други. 


Нов поданик на в Кралство “Мкгозо!” 
След като придърпаха президента но Хеда оЕ Атепса, Питър 
, Мур, до поеме американския клон на компанията, Мсговой си затвърди 
г и японските управленски структури. Вицепрезидентът но Хдоаге-Етх, 
1 Йошихиро Маруяма, от 1 октомври е вече генерален мениджър на 
Месговой Зарап. 
| Маруяма бе един от главните виновници за това, което е 
1 5диоге на американския и японския пазар в момента -- участвал е ив 
1 преговорите за важните лицензи и споразумения на японския КР6 гигант, ! 
: каквото е това с Май Оввпеу (о., родило игри кото Клойот Нео. Ной- 
„ важното обоче в, че Маруяма е ветеран в гейм-индустрията, какъвто 
; несъмнено е нужен на редмънският гигант, имайки предвид сериозните 
Г му омбиции. ! 


ъзпо0 


(ЕСАСУ 0Е КАШЕ ВЕНАМСЕ 


И Разиел, и Кейн ще са игрови персонажи, като 
перспективата между двамата ще се сменя във фикс- 


ирани точки от сюжета. 


индустрия се промени много. Преди време 

видео-игрите бяха предизвикателство за 
бързината и рефлексите но игроча, но с появото но 
приключенските и ролевите игри обоче, те 
започнаха да придобивот формата но интерактивни 
новели, разказани с подвижни картинки. Днес, почти 
всяка игра е опит до се смесят игровия и филмовия 
жанр. Продуциронето на игра много зопочно до 
прилича но продуцирането на филм. Влогат се 
милиони долари, професионални сценаристи пишат 
историята, композира се музика, която до пасво но 
действието и отмосферата, 0 специолни 
кинемотографични ефекти и игри с комерота 
подсилват чувството, че си попаднал в разгара на 
филм и то в главната роля. Игри като Мох Роупе и 
Майа осмислиха съществуването на жанра 
"игра/филм" и спечелиха много верни фенове. Във 
всички тях обоче, липсва нещо много вожно, нещо 
което до използва възможността зо изследвоне на 


| рез изминалите години игралната 


игралния свят в името на зодълбочаване на 
сюжета. Горепосочените игри имат добре 
разкозани и одиктивни, но до болка 
клиширани и банолни истории. На Жанро му 
трябваше нещо уникално, нещо което не 
може до се направи от филм или от друга 
медиа. 

Поредицата игри от света но 
Носгот наречена "едосу о Кот" ни донесе 
напълно ново игрално изживяване. В 
излезлите досега четири игри историята не 
е разказана последователно. Присъствието 
на последователност от кът-сцени не може 
да ти даде представа зо общата кортинка. 
И като зоговорих за картина, неко розширя 
метафората. Представи си, че Носгот и 
историята му е едно голяма картина, 
розбита но молки порченца. Един пъзел, 
който трябва сам да наредиш. Пъзел, чиито 
парченца са всеки диолог, всеки стенопис, 
всеки молък детайл, който срещаш при 
пътешествията си из мрочния готичен свят 
на вампири, могии, чест и гняв. А до не 
забравяме и пътуванията във времето, 
които още повече успяват да разбъркот 
порченцота, кото от пълно объркване ни 
предпазват добре дефинираните 
закони и движещи сили в Носгот. 


нелинвен порядък и за да разбереш 


Дизойнерите от Сгузю! Оупапик (СО) ни 
доват с всяко нова игро различни парченца в 


историята трябва до си я слобиш сом или 

да споделиш с други фенове за до обмените 
теории и спекулации. В действителност голяма 
част от удоволствието от тези игри е 
обсъждането им в големите фенски общности 
след изиграването им. Доват се хиляди 
предположения и всеки ден излизат нови и 
нови теории претендиращи за ной-правилно 
събиране и подреждане на всички факти в 
едно по-цялостн 0 и подредено 
последователност. Следващата (пета) 
част от поредицата се очакво през 

ноември тази година във версии за РС, 
Р52 и ХЬох. Този новина раздвижи 
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феновете и поднови вълнота от теории, които 
изниквахо с всеки излязъл скрийншот, трейлър или 
превю. Ще се опитам до синтезирам цялата 
информации, Кото отново няма до издовам 
елементи от историята. 

Тедосу оР Кот: Оейопее започва там 
където свърши 982. Това ми напомня до спомена, че 
бо Кешуег 3 и Вооф Отеп 3 нямо да има. От тук 
нататък, двете отделни серии се обединяват в една. 
И Розиел, и Кейн ще си игрови персонажи, кото 
перспективата между двамата ще се сменя във 
фиксирани точки от сюжета. Пътувания във времето 
отново ще има, но действието ще се розвиво основно 
през оригиналния Воой Опеп. Двамата любими ни 
антигерои ще со екипирани с едно единствено 
оръжие през цялата игра (всъщност две различни 
инкарнации на Рийвъра) - Кейн с предшественика но 
бошКвауег-о, т.нар. ВоойКеоуег (в кроя на 582 


Розиел уби братята си и 
бившето си "аз" именно с това 
оръжие; така пада и едно от 
мистериите за така 
емблемотичния крой на игрота - 
- бо Кеомег-а не се е оброзувол 
и Розиел ще трябво до 
продължи до се бори със 
съдбата си до бъде зосмукан и 
да стане част от вампирското 
острие; пародокса е, че боц! 
Кеоуег-о все някак трябво до се 
образува иначе цялата поредица 
губи смисъл), о Розиел с 
познатото ни нематериално 
острие. Това, че ще бъдот с по 
едно оръжие обоче, ще ни доде 
възможност да го използваме по 
много различни ночини. Самите 
остриета се третират кото живи същества. Те ще 
трябва до се Хранят от кръвта (ВоойКеоуег) или 
душата (ХойКепуег) на жертвите з0 до се вдигне 
покозотеля им за енергия, Който покозва какви 
комбота и могии и с коква сила може до извърши 
мечо. Механизма е следния - > когато нотупаш 
жертвота достатъчно, тя се зашеметява (както в 
ВОТ или 5КТ). В този момент Кейн може до изсмуче 
кръвта от разстояние (както в В01/2) или чрез 
класическо вампирско ухапване. Ако обаче решиш 
до понохраниш ВоойКеоуег-а, трябва просто до 
замахнеш с него към зашеметената жертва и той ще 
я изсмуче с много ефектно снимация. При Розиел 
положението е същото, но той и меча му се хранят с 
душите. Все още не се знае много за уменията но 
мечовете, но в един от трейлърите се виждо как 
Розиел прави огнено и след това светлинно могия 
подобни на Глифовете от 981. Предполага се, че (0 


са смесили идеите зо Глифовете 
и за стихийните Рийвъри (които 
в 582 нямаха бойно 

приложение) и сега "Глифовете“ 
ще са всъщност бойните 
уменията на стихийните Рийвъри 
(примерно огнения Рийвър 
излъчва огнена сфера, която 
помита всичко около Розиел), 
които ще харчат от насъбраната 
при Хранене енергия. Кото 
заговорих за бой, това е една от 
доста обсъжданите теми. Боя 
със сигурност ще е подобрен. 
Хора играли демото по розни 
експота козват, че екшъно би 
могъл да конкурира такива екшън титани кото ОМС 
(но двете бойни системи имат много малко общи 
нещо; едно от тях со въздушните комбота). 
Вроговете вече няма до се изчакват, о ще ноподот 
едновременно. Затова пък Кейн и Розиел ще бъдот 
нещо кото носготски ворионт на тозманийски 
дяволи. Скоростта е завидно увеличена, но няма до 
се пренебрегва и тактикота. Двамата ще 
притежават телекинетични 

способности с които да разместват 
враговете кото шахмотни фигури или 
до ги изхвърлят в някоя пропаст или 

до ги издигат за десетина секунди на 
три метра над останалите и до ги 
довършват във въздуха или пък с мощно 
магия до отстранят много врогове наведнъж. 
И преди до се сетиш до попиташ доли ОК 
няма до е изцяло екшън заглавие, някои хора 
вече го направиха. Ейми Хенинг, идейния генератор 
и режисьор на проекта е козало, че играта ще 
продължи традицията на предшествениците си и ще 
ни предложи отново великолепна история и 
майсторски измислени пъзели(повечето пъзели ще са 
свързани със заобикалящи обекти, Които ще бъдат 
оперирани чрез телекинеза, което но значи обоче, че 
ще имо само блок-пъзели). Но много неизяснени 
въпроси ще бъде даден отговор, но ще има и доста 
новозододени, които да ни държат по форумите до 
Оебапсе 2 или както том се козва следващата игра. 
Споменох уменията но мечовете, но и самите герои 
нямо до си лишени от такива. Освен телекинеза 
Розиел ще може до катери стени, да плува, до 
преминава в спектралния свят и обратно (в демото е 
покозана нова онимоция за мотериолизиране на 
Розиел, той се вселяво в труп, после се измъква 
изпод почвата и постепенно възвръща формота си 
т.е. за разлика от преди трябва до използва труп 30 
да броди в реолния свят). Кейн ще възвърне 
умението си от ВОТ до се превръщо в прилеп з0 до 
пътува но долечни розстояния и дългия си скок от 
В02. Това си само стартовите им характеристики и в 
процеса но игра ще се добиват нови ночини за сеене 
на смърт. Спектралния свят ще зосили влиянието си 
над Розиел и дори в самото начало той все още 
няма до може до го напусне след кото почти не 
беше изсмукан в кроя на ХК2 пък и Ндег бод 


официално скъсва отношенията си с него. Породи 
завишената трудност на игрота и заради 
интензивните битки се е наложило до се върнот 
т.нар. живи оптечки от ВО, окованите по стените 
затворници с които и Розиел и Кейн могат до 
попълват менюто си. 

За нокрая малко инфо за заклетите 
фенове. Екипа който роботи по ОКО е същия, който 
ни дори с двете ХК игри, кото към него се е 
присъединил част от екипа на В02. Великолепните 
глосове на Хипоп Тетретап, Мсрае! Вей и Раш 
ШКатег се завръщот в ролите на Кейн, Розиел и 
Ворадор. И едно лоша новина - > има слухове, че 
интрото ще е с енджина на играта, о не пререндър, 
защото БурВХ (студио, което се занимаво с напрово 
но рекламни артове и видеота) роботи по собствен 
проект за игра. До се нодявоме, че (0 ще намерят 
време да направят собствено пререндър интро в 
което до ни покажат в пълен блясък шокирощия 
крой но 982. Това си за сега последните новости от 
свето но Носгот. Не забравяй задължително до си 
вземеш тази игра. Чо0... и ще се видим в ревюто. 


Влади Юлионов 


1? | 


оуйофк си имат традиция до изкарват 

кочествени военни симулатори на пазаро. 

Започвайки с поредицата Сотапспе, те със 
сигурност си спечелиха престиж сред феновете на 
военния (и аркоден) бой, а с поредицита ОеНа Рогсе 
заеха едно добро място в областта но тактическите 
шутъри, които в последно време се владее от едно 
единствено зоглавие. В интерес на истината, в 
последно време серията Оейо Роге тъпче на едно 
място и наистина беше крайно време до видим нещо 
ново от Моуаодк, Когато тези младежи обявиха, че 
започват разработката на Хоп Орегайопв -- ЕР от 
ново поколение, който ще спази модната традиция 
за каране на возила и други модерни екстри. 

Кото ночало, военният конфликт, който 

)0 ще пресъздава се развива в Индонезия, което със 
сигурност гарантиро, че екзотичните локации ще са 
в изобилие в новота игра. Розбира се, ще се розчита 
най-вече на големи, открити пространства и се 
очаква симулацията на екшъна отново до бъде на 
хипер реалистично ниво. Докато това със сигурност 
отблъсква феновете но ДойКе или Ш, любителите 
на стратегическия геймплей няма до останат с 
измамени надежди. 


...различните нововъведения в геймплея 
значително ще помогнат на играта да 
се наложи ви без това монополизи- 
рания пазар на тактическите РР5. 


ХО ПРЕВАДОЦО 


Новостите откъм ночина но игра ще 
включвот ной-вече превозните средства (МПО, които 
ще се отличават с огромно разнообразие и интересна 
употреба. Повечето от тях няма до си едноместни, о 
ще позволят на голямо тарапана играчи до се 
“ногъчкот” в джипа и до стрелят по вразите с 
наличните си оръжия. Кото цяло в този си оспект, 10 
обещава да не отстъпва по обсолютно нищо на 
култовата Во ее 1942. Естествено, запазени ще 
бъдат основните елементи от Оейа Гоге, сред които 
и огромният избор на оръжия. 

Очаква се огромно разнообразие от 
графични фойерверки, които до радвот окото по 
време на часовете геймплей. Сред списъка се 
отличава реалистично модифицираната от разните 
водни форми на живот вода и още по-реалистично 
направеното небе, на което ще виждаме как 
слънцето се издига и залязва в реално време т.е. по 
време но самота мисия. 

Кото стана думо за мисиите, Моуаос 
обещават те до не отстъпват по дължина на Оейа 
Кое и дори до ги нодминавот, което със сигурност 
означава, че дължината но всеки игрови епизод ще 
е изключително завишена. Имайки предвид 
обещаните засега десетина нива се 
очертава сингълът до е с 
продължителност между 15 и 25 
часа, което само по себе си е 
нелошо постижение, особено за 
игра, която принципно 
демонстрира пълния си потенциал 
в мултиплейър режим. 


Д 
зттжасмемицетаа кана бдоеватертиатЕ педот тукръсеуаранта ди ама тоа венсъстие съседка осле есе расте ПОР РР ное ненасат те понесе / 


Мултиплейърът в Хоп! Орегайоп ще 
бъде, кокто и сами можете до се досетите, 
черешката на тортата, която Моушодк ни зобъркват. 
Той ще позволява участие на максимум 64 човека, 
което само по себе си е постижение з0 игро от този 
мащоб. Розбиро се, различните нововъведения в 
геймплея значително ще помогнат но игрота до се 
наложи ви без тово монополизирания позар на 
тактическите ЕР5. 

Оръжията като разнообразие все още не 
са розглосени, но имойки предвид периода на 
действието (втората част на нашето десетилетие) си 
мисля, че няма до има кой зное кокви промени 
спрямо предишните части на играта. Можем отново 
да очакваме огромно разнооброзие и балансът 
обещава ди е но ниво, така че ной-малкото, „което 
гейм. критиците (в тяхното число и моя милост) ще 
могат до кожот 6, че по този оспект е роботено 
достатъчно. 

Сред другите новости може до се 
отбележат и водните превозни средство, които 
макор и до присъстват в ВЕ 1942 със сигурност си 
остават оригинален аспект, който трябва да се 
отбележи. На разположение нямо да имате големи 
Кораби и самолетоносачи, а скутерчета, лодки и 
прочее леки водно-транспортни средство. Надявам 
се, че те ще со включени в пълнота си сила и в 
мултиплейър, и в сингълплейър частта, тъй кото 
боят по водо е един елемент, който е непознат но 
феновете на жанра, 0 със сигурност заслужава поне 
молко внимание. 

Поне според мен, с излизането си оп! 
Орегайопв ще стопли сърцата на Ногасоге феновете 
на Оейа Еоге и ЕР жанра кото цяло и със сигурност 
ще представлява сило но пазара, особено 
след издънката Соутег БиКе: Сопф оп 
его и предпологаемото “отваряне” на 
позара към нови идеи. Предполагам, че с 
графичните си екстри, ои! Орегайопв ще 
привлече много фенове, но все поко- 0 само 
времето ще покоже. 


Орлин Ялнъзов 


опоследък приключенският жанр е в доста 
незавидно положение. Причината 


СН естествено пак са железните пазарни 


принципи и липсата но интерес у масовия геймър, 
който не обича ди затормозява особено много 
закърнялото си мозъче. Спирането на разроботката 
но Ро Тнойе 2 заби още един пирон в ковчега на 
любимия жанр. Но надежда за възкресение има и тя 
се нарича Тве Адуетоге Сотрапу - > подрозделението 
на Огеотсойег, което доде възможност за 
реализация но почти всички що годе сносни 
приключения в последните години (Зувепа, Роз! 
Мопет, Мудегу оЕ Ше Мотту и др.). Блогодорение 
на тях ще можем до се наслодим на последната 
чост от вълнуващата трилогия Вгокеп Хмогф, която 
отново ще ни сблъска с подли конспирации и 
отдовна зобравени мистерии. Джордж и френската 
му приятелката Нико отново ще се впуснат в 
околосветско пътешествие в търсене на източника на 
поредната заплаха за човечеството, Кото естествено 
в богожо им ще присъство и редовната доза хумор. 
Докато в предишните части разгадовахо мистерии 
около ордена На рицарите Тамплиери и митологията 
на Моите, сега те си по следите но древен ръкопис, 
който крие страшни тайни. 

853 е кото предшествениците си -- 
приключенско заглавие в клосическия му вариант, 
кото обоче изключим добрия стар ропидеск 
интерфейс. Играта ще използва красива триизмерна 
рендваща машина изцяло в реално време, 0 
персонажа ще се управлява както в стандартен Зг4 


регвоп. Въпреки това, основната ти задоча няма до е 
да раздоваш ритници или до сКочаш от платформа 
на плотформа, а ще трябва да изследвош нивата, 
да събираш предмети и улики и до решаваш 
загадки точно както си му е реда. Но няколко места 
в играта обоче ще има екшън-цени, в които освен 
от бърза реокция ще се нуждаеш и от 
наблюдателност. Пример за тикъв момент е кът- 
сщена в която лошия е носочил пистолет към теб и 
злорадства. По време на сцената камерата застива 
за миг върху тигана, който е в обсега ти върху 
съседната маса. След кото гада се наприкозво, 
контрола е твой и имаш няколко секунди до се 
усетиш да вземеш тигана и до го фраснеш. Подобен 
род моменти ще те държат нащрек и за розлика от 
клосическите приключения могат да доведат до 
смъртта ти. 

Новия приключенски интерфейс ще 
предложи нещо много близко до игри кото Хе! 
НШ. С изключение на кинематогрофичните кът- 
сцени, в останалите случаи камерата ще е статично 
закотвена на определено сцена, за до може да 
подчертае важността на някои предмети или места, 
а за по-добра ориентация на играещия, Джордж и 
Нико ще извъртат погледи, когато видят нещо 
интересно. Персонажо се управлява с клавиатура 
или геймпад, а взаимодействието с предмети или 
МРСта се извършва с четири различни екшън бутона 
(разглеждане, разговор, прибиране в инвентара и 
т.н.) т.е. за всяка ситуация има четири варианта на 


Джордж и френската му приятелката Нико 
отново ще се впуснат в околосветско 
пътешествие в търсене на източника на 
поредната заплаха за човечеството... 


действие, в зависимост от това кой бутон си 
нотиснал, 0 функциите на бутоните се променят и в 
зависимост от обекта, върху който се прилага 
действието. 

В началото двамата герои ще са 
разделени. Джордж лети с чартърен полет от 
Австралия, докато Нико се зобърква с човека 
розгадал ръкописи в Париж. За до се убедиш, че 
магията на класическите куестове се е върнола, ще 
ти розкожа първата загадка за Джордж. Той и 
австралийския му пилот, любител на пийвонето, 
летят над Конго, но самолета се поврежда и пада в 
джунглата. Пилотът е в безсъзнание, а ти трябва до 
откриеш бутилка бира и отворочко, до му влееш 
живителна глътка от кехлиборената течност, зо до 
излезете с общи сили от самолета. Загадките 
естествено се усложняват с напредването на играта 
и доста от тях имот по няколко възможни начина да 
се преодолеят, о когато двамата герои се съберат, 
ще трябва до роботят в екип за разрешаването им. 

Графичната и звуковата презентация на 
едно съвременно приключение са много важни за до 
потопят играча в отмосферата и интересния сюжет. 
В Вгокеп Змогф 3 музикалното оформление ще 
зависи от случващото се на екрона, а кото добовим 
кинемотографичните светлинни ефекти, играта на 
сенките и комиксовия дух на моделиране но 
персонажите и околната среда, то залепянето 
задълго пред играта е гарантирано. Всъщност това 
мой ще е първият триизмерен куест, който ще 
изглежда не по-зле от двумерните си 
предшественици кото грофика и анимоция. ВгоКеп 
бог: Тве Чеертд Огадоп е една от малкото 
надежди за наистина кочествено приключение тази 
година. Когато играта излезе, не пропускай този 
рядък шанс. 


Влади Юлианов 


е винаги създотелите но видео-игри 
нн розчитат но униколна графика и кефещ 

геймплей на своите отрочета, за до 
понапълнят със “сухо” своите дисаги. Понякога 
хитреците (каквито безспорно са големите в този 
сфера от развлекателния бизнес) търсят възможно 
ной-преките пътища към сърцата и джобовете на 
геймърите. Това става чрез ползването на запазени 
развлекателни марки, Които са гаранция з0 успех на 
техния продукт. Емег Те Мойх, една преноселена 
от буболечки, сбъгясана игра, прододе милиони 
копия. В другата кройност е Хог Маг: КОТОК, която 
засромва някои недолюбвани серии от филмовата 
сага. Вероятно някъде между тях ще се курдиса и 
новото творение но момците от Аюп - 082: Вофоко 
2. Играта, която е запланувано да “фросне 
щандовете” някъде в ночалото на декември, още 
отсега е обект на много похвали и критики. Време в 
и ние от Кео до я поанализироме, борем се 
домогнем до бленуваните от мало и голямо 
драконови сфери (топки звучи леко грубо). 

087: Вуфокш 2 е второта игра от 
едноименната поредица на Аоп, смело 
експлоатираща ултро-популярнат 0 и също толкова 
едноименна опте поредица. Огадоп Во 7 бе 
розгледоно в първия брой на списанието, а игрота 
087: ВофоКа! я пропуснахме, защото кото печени 
ясновидци решихме, че ще се пише за втората 


Характерното за битките е 
това, че скокът липсва, а 
снишаване също няма. 


геймка от поредицата, която 
Май. със сигурност ще направят. 

Историята на 
игрите, правени по Огадоп Вой 
1, е дълга, затова ще 
акцентиром на основното: 
атте-т о е бойно, но доста 
нереално, породи което и 
игрите с героите от него со 
тупалки, но доста нереолни. 
Характерното зо битките е 
това, че скокът липсва, 0 
снишаване също няма. Зо 
сметка на тово бойците се реят 
кото волни гарги из небесата и 
се пуцат с енергийни зоряди и 
кълбета, 0 отблизо се млатят с 
мълниеносни серии от удари. 
ВодоКа: 2 ни предлага геймплея от първия Водокс, 
който не бе особено радушно приет от геймърите. 
Май. заявиха, че игрота е преднозночена зо 
феновете на опиие-то и насочиха усилията си в 
предлаганото от играта количество: повече герои 
(общо 34, сред които е и любимецът ми Морп Вои, 
в трите си форми на великолепие), повече режими 
на игра, по-голямо кинемотогрофичност и по- 
солидна Хореография. на боя, както и още по-хитро 
пипното се: 5Вайтд графика. 

От тънкостите на геймплея най-зобовно 
е провенето на специфичните зо различните герои 
зресо! тоуе. За хипер-разрушителна  отако 
(доколкото успях да схвана) въртиш аналога с най- 
голямата бързина, на която си способен. 
Приятелчето ти се опитво да отрази тази твоя 
атака по същия начин. Индикатор но екрана 
покозва кой от вос двомата е по-умелият “въртач 
но оналога", следва кефещо кът-сцена, КОЯТО, око 
отакуващият е бил по-бърз, нагледно показва защо 
не трябва до си играеш с енергийни кълба. Тук е 
мястото до вмъкна, че арените са доста чупливи и 
кокто в опите-то, пораженията при един замаян и 
неконтролируемо летящ боец со грандиозни. 
Апетитно звучи и възможноста до сливош дво 
героя в един (оп), и отново както става в опипе- 
то: до обсорбирош понатупан 
противник. А до, до не 
пропусна целта на 


заниманието (въргала): трябва до откриеш седемте 
драконови топки преди врога, героят ти ще се 
изпроща в розлични локации, където ще се зосича с 
други бойци и ще следвот величествени кютеци. 
Предвиден е бонус за притежотелите но първота 


игра, които ще могат до заредят своя зпме от нея и 
по този начин до се порадвот на допълнителни 
екстри. 

Графиката и в ВодоКш 2 е майсторски 
се5Пафта, зо което окъл е довал сомият Акта 
Топуата. Подобно на розвитието в грофикота на 
апите-то, в Водока! 2 се залага на характерното з0 
Топуата поставяне на сенките, с което се цели до се 
увеличи дълбочината но изображението. Това 
“Топуата зпафпа” е основното подобрение в 
графикота спрямо първата игра, и с което най-много 
се гордее ДАюп. В техническо отношение графиката 
не е кой зное кокво, но на художествено ровнище 
наистина има какво до се види. 

За гласовете на персонажите со се 
погрижили лично озвучителите от апте-то, което 
според мен е сериозен плюс за игрота в този раздел. 
Спомняш ли си мелодиите от Огадоп Вай 72 Е в 
Вуфоко 2 те со почти същите, не ти се набиват в 
ушите и не ти отклоняват внимонието от твоята 
основна дейност: изтупването на прахта от 
дрешките на противниците ти. 

В крайно сметко, още преди до излезе 
Вофокш 2, вече знам на кого да я препоръчам. То и 
без това мнозинството от 
огромнота бройка фенове но 
Огадоп Во 7 са почитатели и 
на биткаджийския Жанр... 
Ако обоче си от 
малцинството, което 
недолюбва това опте, но 
обича тупалките, ВодоКа, 2 
не е най-подходящата игра 30 
теб. По-добре завърти зоркия 
си поглед в друго посоко: към 
бо СаШог 2, примерно. 


Боян Боянов 
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1 т три години в потайните, строгосекретни 
и денонощно охронявани лаборатории на 
извротените мозъци от Коскдог Нов се 
забърква ново зоглавие. Играта, която отива много 
по-далеч от ултро-популярната > гангстерска 
поредица на Коскбог, бгопф Твей Ашо, е поверена на 
друг екип. Изтичащата информоция зо Мопвот ме 
кора до смятам, че тези момчета со не по-малко 
талантливи, 0 самата геймка няма до е клонироно, 
атакуващо ОСТА, о нещо доста по-подходящ 0 зо 
извратеняци, желаещи до се вживеят в ролята но 
един популярен перко, известен онглийски 
изкормвоч на проститутки отпреди дво века. Ето зо 
какво става дума в Мопрут... 


Страхът и параноята се 


превръщат в неизменна част от 


тази псевдо- действителност. 


Голяма ми е зогадка доли ми е приятно 
до се запозноя с някой, но все пак, името ми е оте5 
Во Софи, настоящ пътник към отвъдното. И едва ли 
моята дестинация е Роя, след кото мястото ми е 
опасано с коиши и леко електрифицирано. Ченгето 
до мен се хили, 0 03 мислено го осоцииром с 
извратена стюардеса, опряла дулото на “калашник” 
в слепоочието ми и любезно подканяща ме до заема 
своето място. Все пак, предстои ми дълго пътувоне - 
- осъден съм на смърт но ел-сгола, не з0 друго. Я, то 
пък взе, че ми провървя - решиха до икономисат 
ток и до ме приспят завинаги с инжекция. 

Боцването ме розтресе като парцалена 
кукла, последво пълен мрак и реших, че ной-после 
съм пукнал и съм се пренесъл в един по-добър свят. 
Окрилен от тази мисъл, почнах до се извисявом и 
ака-ока до зопея “1 Бейеме 1 сап Ну”, един строг, 
настоятелен глас промърмори нещо в ухото ми. 
Бати, тоя пък кво иско в толкова неподходящ 
момент? 

Отворих очи и кото обходих с поглед 
обстановката около мен (моя проекто-труп) 
реших, че или съм в Адо, или във възможно ной- 
извратеното място на земята. Е все пак не бях 
запокитен тук без нищо -- имах слушалка в 
ухото и онзи глас отпреди отново ми проговори с 

тиха лудост. Добре съм дошъл в Согсег 
(Пу, град” с доста по-малки розмери от 
Мке-а, но също толкова забавен. Много 
забавно, око в представите ти за зобаво се 
включват откачалник до ти дудне в 
ухото, че следи всяка твоя стъпко и се 
кефи но подвизите ти, камери, 
е разположени под път и над път и следящи 
4 само теб и веселяшките бонди, наети до 
кръстосват града за главата ти. Леле, 
струва ми се, че собсвената ми сянка 
замахва с бухалка към мен! 


Нямах много време до умувом нод 
самоличността но извратеното Хохо, гордо 
нозововащо се “Директора”. Доли бе някой ултро- 
милионер-ненормалник, Големият брат или самият 
дявол хич не ме ебавоше и в този момент не ми се 
включваше в сметките. Цел номер едно: до оцелея в 
града, в който всяко шаващо нещо се стремеше да 
ми гепи живота. Колкото и печен пич до бях, пост- 
апокалиптичната отмосфера ми сви сърмите. Вместо 
с пушко-помп а в ръко до вървя и до пуцом. кото 
колегата Мег, непрекъснато трябва да се 
спотайвам в сенките с бухалко или с нозъбено 
стъклария в ръка. Строхът и параноята се 
превръщат в неизменна част от тази псевдо- 
действителност. Все пак не държах до пробвом 
дали наистина ще пукна, око ме ноборот... Някой ме 
следва непрекъсното! 

Директорът иска да се кефи, о кефът е 
да наблюдава смъртта, моята или на някой от 
наетите главорези. Кокво пък, няма до им се дом 
лесно - > розпологам с родар, който уловя 
движението на всеки убиец. Ако се движи -- жълта 
стрелка, око се движи и ме търи -- оранжево, око 
се движи и ме е видял - > червена. Ако не се движи, 
а се спотойва някъде с бродво или нещо друго в 
ръце, проблемът, че не съм го видял ще си е изцяло 
мой. Нещо изтрака зод мен! 

Най-добър приятел е мроко, най-лош 
врог -- всичко останало. Зотова трябва до се ноуча 
до използвам и ной-малкота възможност да 
ликвидирам поредния “Търся до взема гловота но 
Хатев Еой Со” тип. Ей онзи поизстинал труп но 
няколко метра зод мен принадлежеше но психопат 
от бандата на “смайлитота“. Тарикотът носеше 
ухилено Хпйеу на физиономията си, а 03 услях до го 
подмамя до се отдели от колегите си и го издебнах 
отзад. Някой... спао! 

Това е Мопрот -- > извратен 
екшън със ей! елементи от трето лице. Лицето на 
параноичен (със или без основание) осъден на смърт 
пандизчия, който иска някак си да запази живота си 
в анти-утопичния град Согег (Му. Или вече го е 
изгубил? Няма масови кланета, няма Ромбо, 
Соттапдо, Ргефиюг и простотии от сорта. Има 
подскочане при най-малкия звук, има СТ.Р.А.Х. 
Убийството на който и до е се възнограждово с 
брутална кът-сено: колкото по-продължително е 
убиването, толкова по-размазвощ а е кът-щеното. И 
това - > за извротената наслада но 
тайнствения Директор. Или за 
твоята? 

За графката на играта е 
използвана последната версия на 
енджина Кепдегиаге (СТА). Моделите 
на персонажите в Мопйут со по- 
детайлни, текстурите са по-засукани. 
Все пок Согег (Ну е по-молъ к и по- 
мрачен от мравуняка Мсе Сйу. 


Боян Боянов 


о/Ме Огадоп! Кото чуя името на този 
Е велико аркадна Бей "ет ор класика 

но Тефпо, пръстите ми започват до 
треперят, косата ми настръхва, а очите ми се 
втренчват в нищото. И явно 03 не съм единствения - 
когато се разчу, че ще се прови римейк но 
шедьовъро, в редакцията си спретнахме един Коуо! 
Коте. Ноградота - > победителят пише ргеМем на 
ОощВе Огадоп! Аз не участвох във въргала, но с 
малко Зеон и много мерак се вредих до пиша рге- 
Мем-то. Още замаян от този брутален успех, ще се 
опитам да зарибя възможно най-много читатели за 
коузато на една от най-добрите 20 Беш "еп ор игри. 

Кокво ли ще ти хрумне, когато ти кожа, 
че с благородната задоча са се заели момците от 
А? Ако чуваш този фирма зо първи път, позволи 
ми да пообогатя геймърската ти културо -  АЩюв со 
известни ной-вече със своите конзолни КРО-то и КР5- 
и. От всички изнесени за пресата мотериоли се 
розбира, че японците не се стремят нагло до 
припечелят на гърбо на самота игра, а сериозно со се 
заели да Й вдъхнат втори живот. 

Историята (око си пропуснал 
оригиналната ОоуМе Огадоп) се върти около 
пореднота виртуална Хубова Елена (в случая Мопап) 
- гаджето но корав, захитрял в бойните изкуства 
бобанка, което е фраснато в стомаха и грабнато 
кото чувал с картофи от един бондюга и 
впоследствие отвлечено от цяла сюрия такиво 
(известни като Воск Магтогв). Пичът-каратист с 
“оригиналното” име ВШу Пее вико но помощ своя 
брат и близнак по бойни умения Лпту Пее. Повече 
известни в нашите геймърски среди кото “синия и 
червения", братята ее подпукват орди от улични 
тарикати, гангстери и биячи. По пътя към зоветнота 
цел -- > освобождаването на мацето, двете момчета 
не подбират средствота, а историята, розбиро се, 
остава на зоден план, при това по-заден и от ной- 
задния, който можеш до си представиш. 

Ной-важният елемент на всяка Бес "ет 
ор игро е арсеналът от бойни техники, с които до се 
унищожават криминално-проявените тълпи. В това 
отношение римейкът на ОоиШе Огадоп има с какво 
до се похвали: присъстват всички техники от 
първата ОоиШе Огадоп, както и чост от добовените 
финтове в следващите оше Огодоп игри, които 
обаче не придобиха култовия статус на първата 
геймка. ее Вгов разпологат с възможно ной-якия 


Пичът- каратист с “оригиналното” 
име Ву |ее вика на помощ своя 
брат и близнак по бойни умения 
Лтту |ее. 


“1, Гомту... молк Рог Ни... 
| доп" + Кпом „еге Не (5. 


трик, който се среща в зогловията от 
Жанра: гробвоне и навеждоне но 
противника към теб, след което му 
забиваш няколко яки колена в чутурата 
(особено ефектно е озвучаването -- все 
едно трошиш тухли). Налице са 
забиването на глово, “изгряващото”, 
както и удорът с локът, без който бе 
почти невъзможно да се превърти 
оригиналната игра. АНив си допълнили 
уменията на нашите Хоро с изгрявощия 
ъперкът от следващите ОошМе Огдоп игри, който 
става след приземяване след скок и изпращо 
противника високо в небесота. И още - > най-после 
ще може до се зосилвоме (два пъти нолЯво или 
надясно с “кръстачката")! В ОойВе Огадоп можеше 
да гробнеш някой зорязан или изпуснот инструмент 
и с него до налогаш вроговете. В ОоиШе Огадоп 
АМдуапее ще можеш да си служиш с митичната 
бухалка, свистящия Комшик, стъкления омболаж, 
варелите и камъноците, а и ще имош още няколко 
козо в ръкова: нунчаку, тонфа и може би още нещо. 
Непрекъснатият тупаник ще се разнообразява от 
добовени кът-щени, в Които се подхвърлят 
тарикотски реплики. Зо копок АНи ни обещават 
нови врогове, както и НЯКОЛКО НОВИ локации. Други 
допълнителни екстри, които си струво до отбележа, 
со богима! Мофе и възможността да играеш с 
двамата бротя едновременно (млотиш с единия, 
после го зарязваш и почваш до млатиш с другия). 
Графично ОоиБе Огодоп Аймапсе 
изглежда задоволително добре за възможностите 
на ОВА, спройтовете са леко пипноти, така че до не 
се губи атмосферата от оригиналната игра. Зо 
музиката все още се знае твърде малко, но 03 
смятам, че Айо няма да се посрамят. Относно 


звуковете се надявам бруталното “джигшджигш!", 
идващо от спирането на твоето коляно в кофота на 
нЯКОЙ от лошите, до не се променя и но Йото! 

Вке още има доста време до 


окончателното завършване на играта. Понастоящем 
кото пусков сезон се очертава зимата. През това 
време можеш до розцъкваш единствения читав Бес! 
"ет ор за ОВА - Еп Ади Опе на Сорсот и до се 
облизваш в очакване на новите стари улични 
подвизи на ВШу 8 Лпиту (ее. 


Боян Боянов 
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СОСТМА ОМОМЕ 


С ибрис Носферату отвори очи. Стана и се протегна, но още 
виждаше образи от този странен сън. Напоследък го сънуваше доста често. 
Странно облечени хора, седящи пред още по-странни машини със светещи 
стъкло отпред. Хората движеха настървено дво плоски комъко, с които явно 
контролироха тези уреди. И някак си зноеше, че сънят е ситуиран в един 
нереолен и фантастичен свят. Свят без ужосите на войната, без страховити 
тролове и етини, без зли дрокони и без Повелители на Злото. И ной-вече свят 
без подлите чородейства на магьосниците. Сибрис помечта за кротко, но бе 
ноясно, че подобен свят не съществува, и дори самата идея за него е толково 
фантосмагорична, че който чуеше за нещо подобно щеше до бъде искрено 
розвеселен. Реши, че няма смисъл до си губи времето с детинщини, навлече 
валоритнота си ризница (Беше спестявало дълго зо броня и оръжие от редкия 
метал, но ной-накрая ги имаше.) и вдигна от ъгъла късото копие. Трябваше до 
се срещне с мого Мишро за до уговори членството си в новата гилдия и до доде 
една солидна сума за построявонето на достойно сгрода з0 този гилдия. 
Солидна, поне според нейните розбирания. Беше чувала, че нЯкОИ МОГЬОСНИЦИ, 
ковочи и кожори имат милиони жълтици, но самота тя никога не бе 
разполагала с повече от 200000. 

Мишра се окозо едър мъж с дълга бяла брада и коса. Бързо 
уговорихо условностите, и скоро Сибрис Носферату беше горд носител на 
титлата Исур Носферату, означаващо "Потомък на Носфероту, в гилдията на 
Позителите на Равновесието (КоВ). След унищожаването на клана Носферату 
трябваше сома да се справя с трудностите, до крие сомоличността си и до се 
обучава в древния зонаят на ловецо но глави и ноемния убиец. Затова и бе 
станала по-скоро боец, отколкото тихата и смъртоносна сянка, която трябвоше 
да бъде един Носфероту. Но вече имаше подкрепата на останалите членове на 


гилдията и не се нологаше да се крие! Светът щеше до трепери под стъпките Й. 


След изричането на клетвите незнайно от къде се появиха 
четирима от по-видните членове на гилдията. Явно бяха използвали могична 
руно за пътуване, защото новините, които носеха не можеха до чокот. Риктор, 
древният дракон - > повелител на злото отново се е надигнал в Изгубените 
Земи! За няколко минути всички членове на гилдията бяха уведомени по 
телепатичен път, и бе организирона срещо пред Първото Бонко на Британия. 
Всички се пръснахо, отивоха при предпочитаните от тях ковочи и кожори за 
поправка но броните, очертоваше се тежък бой. Понеже Сибрис имоше почти 
ново ризница, единственото което оставаше до направи бе до се зопаси с 
провизии, както и до си намери ездитно Животно, зо предпочитане по-бързо от 
кон. Слава богу, пред банката (обичайното място зп срещи или за безцелно 
киснене) имаше един човек с вид но опитомител, който предлагаше носкоро 
уловени щраусоподобни птици. 

- Молко си буйни - коза, - затова ще ти взема сомо 1000 жълтици 
за един. 

Ценота си беше пладнешки обир, но Сибрис бързоше. По-късно 
щеше да се розправи с наглия горянин. 

Понеже нямаше какво да прави, реши до розгледа таблото з0 
обяви, можеше да изскочи нещо. Не, нямаше нищо. Някой си търсеше силни 
магове, за до повиши устойчивостта си към могии, друг продовоше вълшебен 
пръстен полезен за ковач, един пък пространно възхволяваше своята гилдия. 
Нагло поле, помисли си Носфероту, ще трябва до му дом един урок. Кото цяло 
таблото беше прозно. 

Броени минути преди срещата от нищото се изгипа една особено 
знаменателна за Сибрис Носфероту личност. Лорд Севастократор я забеляз в 
същия момент и посегно към меча си. После паладинът спря погледа си на 
няколко войника на градскота стража в лъскови ризници и отдръпна ръка от 
оръжието си. 

- Що дириш тук, жено?! - 0 попита, с присъщия му помпозен 
маниер. 

- Не съм длъжна до ти довам обяснения, палодине. - 0 отвърна 
предизвикателно 

Носфероту, и го изгледа с присвити очи, - но око искош нека 
излезем извън стената на града, може би ще успееш до ме накарош до ти 


отговоря, преди да съм разпиляла добродетелните ти чръвцо в прахта! 

- Много добре знаеш, че нямаш шанс в честен двубой, зла жено! 
Но... Защо носиш цветовете на моята гилдия? Отговаряй! -- > изрева лордът. 

Преди Носферату до може до отговори подобавощо, пространството 
пред нея се усука и разтвори в син овален прозорец, през който пристъпи 
Мишра и останалите членове на неголямота гилдия. 

- Време в - коза могьосникът. - > Не искоме някоЙ друг да победи 
Риктор и поданиците му и до обере словата и плячката, нали? До Изгубените 
Земи не мога до отворя врата, нито мога до моркирам руно зо пътувоне. Ще 
напровя портал до Муунглоу, могьосническия град. там има древен магичен 
комък за тронспорт, свързан с подобен в един от двата грода в Изгубените земи 
- > Попуа. От там ще вземем кораб до острово на Огненото подземие. В 
джунглите на острова Хората-гущери вече са започнали призоваването на своя 
водоч и идол -- Риктор. 

- Щеми розбием отново! - > изрева едър мъж от гилдията въоръжен 
с тежко бродво. Мой му викоха Кмета, реши Сибрис. 

Пътувонето мина бързо и скоро всички слязоха на острова, 
пристъпвойки внимателно. 

- Пози гърво ми, Носферату и аз ще позя твоя. Риктор е по-важен. - 
- зояви Севастокротор и явно сметна разговора за приключен. Засега Сибрис 
нямоше нищо против. Навлязоха в джунглата и нопредваха бовно, когато до 
тях достигна шумът от битко. Зотичаха се напред и излязоха на обширна 
поляна. В средата се издигаше плосък олтар отрупан с черепи. Върху олтара 
имаше над 10 горящи свещи, още 6 щяха до се запалят, преди Риктор до се 
появи. Биткото явно кипеше с пълна сила, о и бе продължила доста време. 
Четирима приключенци бяха успели да се справят с хорота-гущери, ала сега 
изнемогваха под магическите отаки на змиеподобните офидианци. Сибрис и 
събратята им без колебоние се хвърлиха на помощ и изтлоскаха злите 
същества към джунглата. Ала те сякаш нямаха край и единственото, което 
спаси приключенците от смърт беше навременната поява но още неколцино 
война уткъм брега, явно и те бяха ползволи лодко. Започнаха до се появяват и 
дракони, много дракони. Боят кипя НЯКОЛКО Часа, КОГОТО ИЗВЕДНЪЖ спряха да се 
появяват нови влечуги. Всички обърнаха погледи към олтара. Кърваво червен, 
два пъти по-голям от който и до било дракон, Риктор ги гледаше със злост! 
Силния вик на овантюристите заглуши драконовия рев. Всички се втурнахо към 
червения гигант, заобиколихо го, мятаха стрели и магии, удряха и сечохо. 
Риктор изрева от болка, главата му се устреми към Сибрис и тя бе почти 
прехапана на две. Тялото и лежеше в краката и, трябваше да си намери мощен 
мог, който до и върне плътта. Мишро вече бе започнол до прови заклинанието 
за възкресение малко: по-настрани от боя. От безплътен призрак Сибрис 
Носферату отново се превърна в младо жено и се втурно към розкъсания си 
труп, гробно копието и навлече ризницата. Излекува се с войнско магия 
(колкото и до презираше паладините, трябваше до признае, че вълшебствота 
им са полезни) и отново се хвърли в мелето. Риктор кървеше силно и едво се 
съпротивляваше. С последен рев червеният гигант се строполи на земята, ола 
малко след ного и Джак, силният войн с олебордата, допринесъл толкова 
много за победота издъхно от отровата но огромното влечуго. В този момент 
пред очите на Сибрис се мерна кортина от стронния сън... 

- Петре, кокво си ламяйопа!! -- 0 извикож от компютъра си - 
още не е поднол но земята и ти вече си му взел черепо! Аз за това време 
нямаше до мога да погледна какво има в трупа! До не говорим, че успя и да 
умреш. 


А 
Риктор 


- Цехо, мълчи и ме луутвой веднага, щото око загубя тоя череп и 
валоритната си броня ще умра! Я виж, взел ли съм Поуър Скрол? 

- Взел си! Ргоуосавоп 110, моя е Оксогдопее 110. 
В розговора се намеси и Мортин (Севостократоро): 

- Ногуши ли се, свиньооооо!” Кога те реснаха, Кога удори не знам, 
ома ти е доло! 

Луутнал трупа на Пешо пея: 

- Кой сега е номер едноо0о0о... А! ЛоД гилдията довтасахо! Гоуста 
ги е викнол, оре до го пречукоме и до му оберем скрола, око е взел! 


- Цехо мълчи и се хойдвой, за кво си го дигал тоя скил! Ако сеа те 
убият и ти вземат черепа и свитъците не зном кво що нопровя! 

- Ти на кого ше говориш така 6е?!? На ЕЛДЪР фенсъра Сибрис 
Носфероту ли бре?! Я скачой от джобите! Ама после, чакой. първо до се 
хайдна! 

- Молеее, око знаете кво става пред банкото! ЛоД и някакво друга 
гилдия се бият в града, явно со във войно и стражите не ги зокочат. А освен 
това Лод имат хора но всички изходи. Внимавайте за черепа, току виж со ви 
убили или окрали! 

- Черепа е вожен да, ама за кво са ни тия скролове??? Борд до 
имахме познат до му ги додем, ома ся кой ще розвиво бард? 

- Абе, остави ги в арадота на гилдията, око някой ги иска ще се 
ободи и ще му ги додем. 

- Ами хубово... Ъъъъ, и освен тово, "Коои сега е номер 
едно00000000... Тва мче е пиянка!" -- продължовом вуфорично до цитирам 
Бичето... 

Това е сбито описание на събитията от преди две вечери на един от 
двата български Ултима Онлайн сървъра. Сигурно някога ви се е исколо до 
пробвате сами какво е тово ММОВРО (Мовоме Мойуроуег Оте КРО), но 
телекомуникационната реалност в милота ни родина не го позволяваше. 
Трябваше до мине време, кобелният Интернет достъп да измести дойъл-ъп- 0 
почти навсякъде, за до стане желанието действителност. Зо тези от вос, които 
още не зноят, ММОКР6 е мрежово бозирана ролева игра, която се играе основно 
в Интернет. Представете си един огромен игрален свят, неколцина МРСта във 
всеки един от множеството големи градове в играта и останалото население 
съставено единствено от игрочи. И то не само войни, магове, Крадци и прочее 
приключенска паплоч, но и ковочи, дървари, рибари, готвачи, кожори, 
алхимици, писоари, миньори, сутеньори, ъъъ... да. Вярвам представяте си 
мащабите на термина "интеракция" в едно токова игра. Е, вече можете до се 
нослодите лесно на едно от най-известните подобни - > Ултима Онлайн. Вече 
над три месеца роботи сървъра на компютърен клуб Мотрицота, 0 от около 
месец и половина има и втори, на ботеВО. Когато си инсталирате клиента 
(може до е двуизмерен или триизмерен, пробвайте и двота, з0 до видите кой 
ви допада повече) изберете сървър и стартирате играта, ще ви бъде доден 
избор на герой. Има 5 предварително изготвени класа, които си Войн, Полодин, 
Мог, Некроманер и Ковоч. Освен тово е предоставено възможност сами да 
розпределите стартовите покозатели на героя си и да изберете начални 
умения. 

Героят има три основни характеристики: 
Сила, Ловкост и Интелект, определящи съответно 
точките живот и ноносяните щети, стамината и 
скоростта на отака, мана точките на героя. 
Увеличаването на НЯКОЙ от тези три покозотеля 
става по най-логичния начин - > работа! Ако искоте 
силен герой хванете меча и насечете този етин. 
Или по-добре хванете брадвата и насечете тези 
дърва, доста по тежък труд е. Същото се отнася 
и за добиването но рудо и ковочеството. 
Нопреднолия ковач ще бъде много силен, 
крадеца - > много ловък, 0 писоря - ужасно 
умен. Това не значи, че не можете до бутнете 
кирката в ръцете но могьосника си и до го 
протите до изкопае няколко тона руда. 

Кото се върне дори вие ще се изненодоте 
колко е зоякнол хилавият ви чародеец. 
225 е максималният сбор на 
статистиките ви, кото всяка от тях има 
горна граница от 125 точки. Има 

ночини до се надскочи този граница, 

но е изключително трудно, почти 
невъзможно за постигане. 


В Ултима Онлайн не вдигате ниво но опит, както в повечето ролеви 
игри. Имате на разположение 52 умения, които може до научите до някокво 
степен (30 точки) от МРСтат 0 в градо, но по-нататък ще трябво до ги 
розвивате с практика. Войнът се бие, мечкоря ходи в гората за до опитомяво 
мечки, хлебаря пече сладки и т.н. Обикновено максимумът на всички умения е 
100 точки, при постигането на които получавате титлота бгапфтоег в 
даденото умение. Спатропв оР ЕУ, обоче давот специални Ромег со на 12 
човека, които си ги ударили, кото с тези свитъци увеличавоате моксимумо но 
съответното умение на 110, 115 или 120 точки. И това е обсолютния максимум, 
легендорно постижение. Каквото и до правите, обоче не можете да вдигнете 
(бора на уменията си над 700, така че не можете до сте "пециолисти по 
всичко". 

Ключовата дума е "свобода. Можете до сте какъвто поискате, до 
сечете дърво по цял ден, ди продовате материала и до обзовеждоте къщата 
си. Да нападнете кротките ковочи, докото добивот рудо, и до им вземете 
кюлчетата Волорит и Агапит (двота ной-ценни метали за ковоне но брони и 
оръжие.) Единственото огроничение е въображението ви. И доста грозновотата 
графика, както и нелесния зо усвояване интерфейс. Но тово са бели кохъри, но 
фона на възможностите, които играта предлага. Основете си гилдия, окрадете 
пръстените на моговете, опитомете древния дрокон, дремещ в долните пещери 
на Дестард...но няма до се справите сам. Сом човек в света на Ултима е 
обречен. Сработвойте се в добре комбинирани групи, понеже повечето 
лошковци ще ви напляскат както си искот, колкото и до сте силен. Те просто не 
са хоро. Буквално. 

От двата функциониращи сървъра, този на Мотрицата е почти 
завършен, липсвот само някои от куестовете и някОЙ минимални подробности, 
освен това често се събират над 120 човека от 250 моксимум. Докато другия 
сървър не е напълно населен с противници и КРСта и има много малко играещи 
хора, около 20-30 души. Той е подходящ за да розвиете бързо и да изпробвате 
тип герой, с какъвто досега не сте игроли, понеже там уменията се увеличават 
твърде лесно. 


Цветан Нонов 
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твърдиш, че 
фа бате Воу Адуапсе 
не е ной-добрата ръчно 
” конзола в момента е все 


едно до пропогандираш, че не 
много по-големият му ботко, 
ботеСиВе има по-голямо продоваемост от 
Роубюноп 2. Фокт е, че от времето на бате 


А Оваг (Хед), семейство бате Воу не са имали 
КА сериозен конкурент, който до издържи повече от едно 
“момченце” на Мийепдо. Факторите за превръщането в 


година на безспирното темпо, което налага малкото 
обсолютна доминираща сила на бате Воу сериите не са един и дво, 
но основният е неналичието на действително голям електронен гигант, 
който до има ресурсите до вложи сума, която освен до припокрие 
производствените разходи на мошинкота, ще трябво до се погрижи и за 
доброта рекломо на продукта, която в днешно време е основното правило, 
към което трябва до се придържа стриктно доденият производител, око 
иска предложеното от него творение да има някакъв, та дори и частичен 
успех. 
Е всичко си имо крой и необезпокоявония крол на ръчнота 
конзолна сцена скоро ще си има не един, о двома мощни противници и 
докато РХР на Хопу е вее още твърде долеч във времето, то М-бофе на един 
от най-големите производители на клетъчни телефони в света, МоКо, е 
пред стартиране но своят нов “телефон”, който всъщност е нещо много 
повече от обикновените клетъчни апарати, които се продават под път и над 
път дори в родна България. В този брой ще ви запознаем именно с тази 
ново, предстоящо до излезе съвсем скоро на пазоро, нова играчка на 
финландският гигант. 


Клетъчен телефон или ръчна конзола? 


Първото нещо, с което задължително ще зопочнем е 
изясняването но въпроса, доли Н-боде е ръчно конзолно плотформа, която 
може до се ползва и кото 65М, или е клетъчен телефон, на който могат да 
се играят малко по-кросиви игри? Ношият отговор е -- нещо повече и от 
двете! Би било безумие, око Моа бе хвърлила ръковицо на ултра 
популярния бВА с мошинко, но която могат до се играят само игри, зотова 
финландците са натъпколи М-бод е с екстри до козиркота, Които да 
оправдоят и доста по-солената цено на продкта си от тази на бВА. Всъщност 
новият продукт но КоКа е насочен повече към този, който търси не само 
игровото забавление в своята портативно конзола -- както и големите 
конзолни платформи служат но своя собственик като нещо повече от 
обикновена машинка, на която могат да се игроят игри, така и М-боде ще 
предложи на купувачите допълнения, които ще я отдолечат много от боте 
Воу Адуапсе. Просвирване но МРЗ, истинска 30 грофико, Воейюот и всичко 
ной-модерно, което предлагат сегашното поколение мобилни телефони ще 
бъдат само част от екстрите, които ще предложи М- баце. 


Цена, розпространение и допълнителни възможности. 


Първоночалнота цена но мошинкота няма до бъде никак ниско - 300 евро на 
европейският пазар, която цена е доста по-високо от тази но ОВА, но 
обсолютно нормална на бозата на новоизлизощите телефони. По този начин, 
Н-баде ще попадне в полезрението на два розлични пазоро - 0 този но 
мобилните телефони, както и на ръчния конзолен такъв. Взимайки в 
предвид парите, за които ще се продава новата ръчна конзола, стово ясно, 
че основната удитория, към която се цели НоКа е хора с малко по-високи 
финансови постъпления, което донякъде може до ограничи първоначалните 
продожби на Н-боде. Има голяма вероятност обоче, око машинката бъде 


закупена от някой мобилен оператор, цената и до бъде по-ниско или взета 


на изплащане, до направи по-лека задочота но потенциалният купувач, 
който нямо зоделена първоначалното сума. 

Друг много вожен плюс зо новият мъник ще бъде поддръжката 
на Бюеюот технологията. Необходимостта от кобел, който отваряше 
вратите на мултиплейър възможностите при ръчните конзоли досега вече не 
е от първостепенно значение -  вгродената безжичната технология ще 
позволи на Иванчо и Петьо да розцъквот любимите си игри без до е 
наложително до се събирот в домо но единия от двомата. Зобрави за 
ограничението, наложено от свързващия кобел или шмекерите, Които по- 
слабият игроч може до използва. 


Производители, софтуер и всичко останоло. 


Мисля, стана ясно, че откъм екстри, Н-боде ще бъде върхът на сладоледа, 
око целиш зокупуването на ръчна конзола. По-важният проблем зо 
решаване от страна на МоКо е този, как до нопровят своята машинка 
конкурентно способна на БВА по отношения на игралния софтуер, защото 
всеки зное, че не хардуерните хароктеристики провят едно конзола добра, а 
именно кочествените заглавия са предпоставката за успех. За осигуряването 
на добро софтуерна поддръжка на Н-боде, НоКа са привлекли едни от ной- 
добрите производители на развлекотелен софтуер -  ТНО, Е4ов, Зедо, Тайо, 
Ааймбоп, както и Нестос Айв розработвот софтуер За конзолата, 0 според 
НоКа това е само първоначалния списък от известни дивелопъри, които ще 
роботят за доброто бъдеще на Н-боде. 

В коталога на официално обявените зглавия досега прави 
впечатление името на Тот Коег -- играта ще бъде конверсия от оригинала 
(плюс 3 нови ниво), покорил навремето сърцата на РХопе, шип и РС 
притежателите и по всичко изглежда, че няма до изглежда по-зле от своя 
първообраз или козоно с други думи, пълнота 30 грофика при ръчните 
конзолни платформи ще бъде факт! Хомс също ще опита до покори нови 
територии с ексклузивния бот Н, който всъщност обаче е конверсия от Бос 
АМдуапке 2 за БВА. Оригиналният Топу Ном Рго Хкоег за Рбопе също ще 
има Н-баде изява, при това в пълният си 30 блясък. Триизмерното 
платформено приключение Рапйетопит направило дебют преди години зо 
баритп и Рвопе също бъде сред пусковите зоглавия зо конзолата. За 
любителите на Ет! Регоп Хошег-ите, ТНО подготвя версия за МН-боде на 
Кеф Робоп. И преди някой да зотропа с ръце по масота с ностървен поглед и 
въпрос, къде со оригиналните зоглавия, ще го успокоя, че самата НоКа ще 


сформира редица от собствени студия, които ще разработват ексклузивен 
софтуер за плотформота. Един от първите официолно обявени софтуерни 
продукти от финландския мобилен гигант е Роймау юо бюгу. Според Но, 
това зглавие, действието на което ще се розвива по време на Втората 
световна война, щяло до изстиска до максимум графичните и мултиплейър 
възможности но Мебоде. Мокор и все още до липсво каквато и да било 
медия или допълнителна информоция зо играта, историята показва, че Вт! 
рапу заглавията са покозател за възможностите на една плотформо. 
Роймоу ю бюгу е насрочено з0 първата половина но 2004. » 

В режим но игра, конзолата ще издържо до 4 чосо, което не е 
никак много, но зо разлико от ОВА, необходимостта от зкупуването на нови 
батерии веднога след като моментните со се изтощили в новия продукт на 
НоКа няма до бъде налице тъй като тази в Н-боде ще е но принципо но 
батериите, които се използвот от клетъчните телефони, а именно такива, 
които могат до се презареждот. В нормален режим, батериите ще 
захранват мънико до 200 часа. 

С излизането на М-боде, МоКа също ще пусне онлойн сервиз, 
подобен на ХБох Цме, който ще се нарича Мебоде Агепа и на този етап ще 
бъде напълно безплатен. В него ще се влиза директно посредством 
конзолата, 0 самият той ще предложи възможност на потребителите до 
срещат други играчи, свалят допълнителни нива зо своите игри, кочвот 
своите най-високи резултати постигнати на розлични заглавия и т.н. 

Премиерата на конзолата за сега е насрочено з0 7 октомври този 
година, като тя ще вожи за целият свят. Все още не е уточнено по кокъв 
начин ще бъде внесена у нас но силно се надявам, че в скоро време и това 
ще бъде изяснено. 


Ивайло Коралски 
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3. кокво се 
сещате, когато стане 
дума за триизмерни 
шутъри, в които виждоте игралния свят през 
очите на екранното ви превъплъщение? Ооот? 
диаке? НаЙ-Ше ? Д. знаете ли какви са корените 
на жанра? Кои си фирмите и личностите 
допринесли за зораждането и развитието му? С 
този материал ще се опитам да представя къде 
повече, къде по-малко известни факти зо жанро- 
двигател на индустрията свързана с 
компютърните игри, която към момента си е 
един доста сериозен бизнес. 

Кото козвом жанр-двигател имам в 
предвид точно това. Точно благодорение на 
Вите, РС се наложи като моково 
форма на интерактивно зобовление 
наравно с телевизионните игрови 
приставки и оркодните машини. 

Огромния бизнес с графични 2 
ускорители започва с една приставка 
към видео контролера за подобряване 
визията на Доаке. Пок Дооке пък е 
първота игра с възможност до се играе 
онлайн и дефакто стартира онлайн 
манията, която в момента е основен коз но 
производителите на РС игри, 0 и основната част 
от геймърите вече предпочитат до игроят в 
интернет срещу други хора или до се потапят в 
огромните светове но мосивните онлайн игри. 

. Кок започва всичко? По-младите 
геймъри вероятно не си спомнят фирмата, която 
има основна роля в зараждонето и развитието на 
жанра. В края на 80-те Хсон МШег създова 
Ародее с идеята да се подпомагат талантливите 
разработчици за до може игрите да станат 
техния ночин на препитание. Въвеждането но 
зЛагемаге модела кото моркетингова политико се 
оказва успешен ход. Така интереса към 
компютърните игри се покочво неимоверно, 
защото геймърите имат възможност до опитат по 
цели епизоди от додено игро безплатно и око я 
харесат до закупят следващите. Точно това 
прови компютърната платформа широко поле за 
изява на цяла плеядо от талантливи дизойнери и 


програмисти и естествено те не стоят със 
скръстени ръце. Част от млодоците получили 
шанс под шопкото на Ародее са Той Кероде и 
бвогде Вгоиззагф (хората стоящи зод ОоКке НуКет 
1, 2и 30) оро Сото, Добп Копего и Тот Ной 
(естествено това са бъдещите 14 бойчиоге, Които 
по онова време со група гаражни генийчето 
невярвощи в успехо но зПогемоге модела, но 
тотално разубедени от успеха на Соптапдег 
Кееп), Куфогд "Чеуеогф" бгау (един от ной- 
известните дизойнери на ниво, който помним с 
роботато му по Вюой, Ооке 30, УМ, 
ВАКЮ) и т.н. 
Но до се върнем но Е5- 
ите. През 1991 г. бсон Мег 
предлага на Йобп СогтасК 
я фа да реализира идеята си 
за триизмерна игра. По 
това време 14 Хойчиоге 
вече са сформирани, но 
са онгожирани с 
договор към друг 
издотел и нямот време 
за проекта. Ародее 
обещават до поемат 
задължението към 
въпросния издател и до 
доразработят играта 
(БсибаМетиге) кото 
едновременно с тово им 
предлагат солидна финансова 
подкрепа, виждайки огромния потенциал в едно 
триизмерна игро от първо лице. После неусетно 
идва зоветната дото -- 5 мой 1997 г, деня в 
който бял свят виждо Мойепет 30, първия ЕР5 
(Вт! Регвоп. ХВооег). Нотатък пътя е ясен. 
Щафетата поемат 14, които покоряват връх след 
връх с всяка следвощо своя игра. Мокор МойЗ-0 
да е призната от всички критици кото играта 
отговорно за префосониронето на цялото гейм 
индустрия, големият фурор идва с издаването на 
Ооот на 10 Декември 1993 г. Невижданите до 
тогава технически достижения на тексасците 
комбинирани със спиращия дъха екшън, 
роздвижения дизайн но нивото, причудливите 
чудовища идващи директно от ода, 


ОТ ПЪРВО ЛИЦЕ! 


смрозяващото сърцата звуково оформление и АН 
мултиплейъра (който до тогава естествено не е 
съществувал в друго игра) докарват Ооот до 
статут но религия. И до ден днешен нямо друга 
игра, която да е оказала толкова голямо влияние 
върху индустрията и върху геймърите като цяло. 
Всъщност в онези години (а и днед думата 
"теймър" е нерозривно свързана с думота "Фоот" 
и именно тово е игрота която поражда 
геймърскота субкултура и геймърските общество. 

През 1996 г. идва и ДиоКе, чието 
огромно значение съм споменал в началото но 
материола. Това е и годината, в която зопочво и 
първата ЕР5 война. Неочакваният 
претендент з0 лъвския пой - 
геймърска обич идва от г 
студията на старите ни Н 
познайници от Ародее 
(днес повече позноти с 
името 30 Кеш, по 
името на дивизията 
им за розроботко 
на 30 игри). 
Въпреки, че е 
технически по- 
несъвършена 
и моделите 
са 


спройтове вместо до си изградени от полигони, 
Оике НоКет 30 революционизиро жанро със 
запомнящия се главен персонаж (Дюк зедно с 
Лара Крофт са от малкото игрови 
персонажи излезли извън рамките на 
геймърските общности и станали 
нарицателни в ежедневния 

живот) и високата степен но 


редлизъм и интерактивност но средота. Едво 
Ошке 30 успява до някокво степен до зоглуши 
Ооот манията, а култовите реплики на русия 
мачо ще се помнят още дълго време. 
Препускайки нопред във 
времето за малко щях 
до пропусна друг 
кройъгълен камък 
в индустрията. 
Коуеп Хоймоге и 
лицензирането 
но 
технология. 
Коуеп е 
компания 


създодена от двамата бротя 
художници Впоп и Чеуе Кое), които 
превръщат провенето но игри в 
изкуство. За повечето си игри те 
ползват енджините сътворени 
от оп Соппа(, кото ги 
модифицират и подобряват 


според нуждите им. Така, премохвойки времето 
за розроботка но нови технологии на тях им 
остава повече време до се съсредоточат върху 
самата концепция но играта и усъвършенстването 
на геймплея. ( издоването през 940 и 95-0 г. НО 
съответно Негейс и Нехеп те превръщат 
съвършения Ооот енджин в геймърски приказки. 
Трудовете им ще се запомнят с вниманието към 
детайла, прекрасния орт и усет към боланса в 
геймплея. От тук нататък с всеки нов енджин но 
Сото ще изскочат и по няколко 
пристрастяващи Коуеп игри (доаКе -> Нехеп 2; 
Диаке 2 - > Негенс 2, ХоЩег оР Ропопе; доакеЗ -> 
Чаг Тгек: Моуадег Ейе Роге, ХоР2, Ше Оокоф!, 
Зе! Асодету). 

Лицензирането но енджини на 19 
става масова практико и това води до появата на 
нови революционни заглавия. През ноември 1998 
г. една никому неизвестно дотогава Компания, 
основана от 100-ови геймъри (Ооот и ДиаКе 
маняци), пуско на позоро следващата 
революционна стъпко в компютърните игри. Ной- 
Ше на Ушме получаво над 50 ногроди зо игро но 
годината от различни издания по света, 0 РС 
батег (най-тиражираното РС списание) я обявява 
за най-добрата РС игра въобще. Зо Ной-Ше 
предпологам знаете доста. Студията занимаващи 
се единствено с 4 енджини са доста, но си 
заслужова до се спомене поне Кйио! (последното 
спирка зо сега но Пеубог4, овтори на УМ, РАККО, 
Ве Роге 72). 

1998-0 остава в историята кото 
златната година зо ЕР5-ите. Тогава излиза и 
Цпгей, която поставя Ес на сцената кото НОВИЯ 
играч в позаро на енджини, Кйоф вадят 9М и 
нови стандарти в интерактивността, оп легендите 
от ПооКта бю55 създоват новия жанр Яеои РР5 с 
ТнеЕ. През 99-1 следва нова РР битка, този път 
за онлойн господство, между Доаке Ши Цлгес! 
Тошпатет. Точно в разгара на 
противопоставянето на двамата големи и 
безкрайните фенски спорове обоче, се появяво 
един непретенциозен мод зо Ной-Ше, който 
розбива на пух и прох двамата си комерсиални 
събратя и се превръща в ной-играния Р6 в 
интернет. Двома души, познати сред мод 
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обществата Кото боозетап и (Не, блогодарение 
на чудесните инструменти предоставени 
безплатно от Уаме на мосите, създовот 
мултиплейър ориентираната отборна тактическа 
модификация но На -Ше, наречена Соипег- 
Чике. Играта събира толкова онлайн игрочи още 
с бетите си, че в интернет и до сега не може да 
се наложи друг шутър. В момента, когато пиша 
статията, сървърите но ботевру регистрират 
десет пъти повече играчи на (5 отколкото на 
всички останали игри взети зедно. Това 
господство продължава вече три години и не му 
се виждо кроя. Аз лично се нодявом достойния 
опонент да дойде при следващата стъпка в 
развитието на жанра -  Хауоде. Зомоде е 
едновременно РР5 и КТ кото ниКОЙ от двата най- 
популярни компютърни Жонрове не е 
пренебрегнот. Зо тази игро Меобатег ще ви 
осведоми по-подробно в следващия брой, п 03 
оставям тази история на ЕР5-ите с отворен крой 
защото тя все още предстои до се пише. Съвсем 
скоро ще излизат Ной-Ше 2, ОООМ Ши ОеиЕх 2, 
които претендират, че ще предефинират жанра 
отново. Дали това ще стане? Въпрос но време е 
до розберем. 


Влади Юлианов 


г. 
пши 
|| 
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Стед историческия поглед вържу Ойузеу, Ага! 2807 и МЕ в предишния брой, в 
настоящият продължаваме прегледа на някои от по-популярните конзоли видели вял свят и добили 
някаква известност сред масите. 


Мазйег бузйет 


За да може да се противопостави на Мип!епдо в Япония, през 1984г. беда пуска на пазара 
продължението на своите първи конзолни машинки, видели бял свят в началото на 80-те Магк |и, 
наименовано от нея беда Магк ПИ. Могк И, макор отново 8-битова платформа, има доста по-добри 
графични възможности от конзолата на МиЧепдо, които Й гарантират добри продажби в страната 
на изгряващото слънце. За това спомогат и пуснатите от Хеда в продажбо към конзолата 30 очила, 
които повечето нови заглавия подържат. Интересен е фактът, че 5М5 предлага два игролни формата 
-- първият е стандартният, при който се използват касетки, о вторият е т.н. 5еда “бате Согд”. 

“бате Сагф” побира зночително по-малко информация от касетките (максимум 256К), но голямото 
предимство зо Хеда и потенциалните купувачи но конзолата с по-малките й производствени разходи, 
което пък води до по-ниски цени зо клиентите. 

Когото “голямото М” успява успешно да въведе Рописоп в САЩ в ночалото на 86-та, 
Зегисе бате няма намерение да остави техния конкурент до завладее целия пазор и до се превърне 
в монополист. За целта тя препроектира Магк и променя името му но Хеда Мозег бузет (5М5). 
Голямата им грешка обоче, се оказва решението да оставят дистрибуцията но своята Конзоло в ръцете 
но ТопКо Тоу. Моз!ег бубйет прави официалният си старт в страната но неогроничените възможности 
три месецо след КЕБ и въпреки впечотляващите си Хардуерни характеристики, не успяво да достигне 
нивото на успех, постигнато от малкото чудо на Мипепдо в Америка. Едното от причините за тово е 
по-горе споменатата слабо дистрибуция от строно на ТопКа Тоу, о другата е софтуерното ограничение, 
наложено от Китепдо, спрямо почти всички трети фирми производителки на развлекотелен софтуер, 
според което те нямат право до издават или разработвот зоглавия зо противникова конзола на 
МЕ. В резултат но това, единствените трети фирми производителки, разработващи софтуер за 
Мояег Хузйет, първоначално са били Астмтоп и Рогкег Вго егв. След определен период, Хедо 
получава разрешението до препрограмира част от популярните “заключени” игри но МЕБ, но и това 
се окозво недостатъчно за Маз!ег бучет до издържи но силния конкурент в лицето на Мийепдо 
Емепотеп! Хузет. Резултатът е следния -- НЕ печели убедително в битката зо надмощие при 
8-битовота генерация но територията на САЩ. Затова пък Европа и Южно Америко со съвсем друго 
история - УМ става ултра популярен в тези региони, кото най-силни позиции конзолата завоюво във 
Великобритания и Бразилия. На тези територии, заглавия за платформата се издават официално 
(забележете) чак до 98-мо (през същата година в Япония прави дебют Огеатсоз!). Основната причина 
за този голям успех извън пределите на САЩ, е не-важащото гореспоменото ограничение на Мипепдо. 
За 5МБ биват издадени подобрени версии на Ница болдеп, бНош5 М"бНоя и др. Другият фактор, 
осигурил популярността на Мозег Хучйет на Стария Континент, биват втората генерация 

заглавия залели конзолата, които действително потвърждавот графичното превъзходство 
но 5М5 спрямо МЕ. През 1990г. Хегисе бате пуска втори, по-евтин ворионт на 
мошинкота, кръстен Хедо Моч!ег Худйет |, който е леко поорязан еквивалент на оригинала 
-- портъг зо “бате Сагф” е премахнат, няма я ломпичкота, която покозва, че конзолата 
роботи. Отстранено е също и първоночалното лого но еда, както и музиката, която звучи 
в началото при стартиране на оригиналния 5М5. Задължително трябва до се спомене и за 
зараждането на някои от най-популярните серии на Зедо именно при 5М5 -- КР поредица 
Рпатову йаг прови своя дебют но 8-битовота система. 


смао. 
атяви 


Дан: 7800 


Първоночалната пускова дота но Аог 7800 
е била някъде през 1983-1984-та, но след “Великата 
катастрофа на видео-игрите” Атаг! решава до изчака до се 
поразсеят тъмните облаци надвисноли над пазара но видео- 
конзолите през този период. През 86-та, Киепфо поставя 
ново начало за индустрията, което пък дава възможност 
на Аоп! все пак до опита до извлече някакви дивиденти 
от своята, за съжаление вече поостаряла машинка. За 
голямо нещастие на фирмата, преди до успее до пусне 
своята система в родната Америка, Хеда прави това с 
Мачег Хуз1ет, което пък сгъстява още повече току що 
зародилия се пазар, а същевременно с това намаляват 
и шансовете за успех на Атап, защото предлогания от 
тях продукт е видимо по-стар като технология от МЕБ и ХМ5. Ако Аоп 7800 беше 
излязла през 84-та, конзолата можеше да бъде ултра-успешна, но във времето на 
МЕБ и Мояег буз1ет, машинката просто няма шанс! 7800 има възможност до пуска 
игри разработени за Мап 2600 и подобрени версии но стари аркодни Клосики 
(Купа Ро Мояйег, боода и др.), но играчите през този период со търсили нещо 
действително ново, а не римейкове и стари заглавия. Атап 7800 няма почти 
никакво поддръжка от третите фирми производителки (само Аспуп5оп, 
Авво|е и Едо “увожоват“ плотформота) най-вече породи ниския интерес 
към конзолата и "ограничението на Киепфо”, което налага поддръжката 
откъм нови игри да бъде основно от Атап. До момента, в който 
действително се появяват някои Кочествени и най-вече нови заглавия, 
МЕ», че дори и Маз!ег Хузтет са с няколко гърди пред системата на Аоп, 
което води до преждевременната смърт но конзолото през 1989г. --- 
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ТогЬодга!х-16 


Но 30.10.1987г. 
първото 16-битова 
конзола биво пусната 
в Япония от МЕС. РС Епдте 
определено може до носи 
прозвището “Мех! бепегайоп” 
система със своите невероятни 
хардуерни характеристики и огромните 
косетки, носещи прозвището “ НуСог5“. РС Епоте 
става неизмеримо популярна конзола в Япония, биейки по 
продожби и двата си основни конкурента Еописоп и беда Магк 
Ш. Със своята много напреднала за времето си графика, конзола 
доминира на японския пазар и две години след своята премиера, 
през 1989-та, МЕС изявява желание да разпространява конзолата си и в САЩ. Следвайки 
примера на своите конкуренти, 5еда и Мтепдо, КЕС променя името на своята машинка 


га 


на Тогфодгобк-16 и се подготвя за нова доминация, която постига доста лесно на японския --- 
пазар. Фирмата подготвя също първите (0 бозирани игри използвайки допълнително ». ча 
устройство но име Тогродгойх СО. В Япония, конзолата дори биво ъпгрейдната с повече ротор е и 
КАМ. Причината е вероятната поява но нови системи от беда и Китепдо. Ъпгрейдът бива “де: Села 
наречен борегогайх, но МЕС спира дистрибуцията на конзолата, когато осъзнава, че и ца #;: 


без необходимостта на допълнението, РС Епате се продава достатъчно добре. Само : ча 

пет зоглавия се възползват от Хурегдгох, о самият ъпгрейд може да възпроизвеждо РС елоаряникакнеонаркищет -- 

Епдте игри, както и такива за допълнителната (0 приставка. Въпросът, който изниква сжас тааиассианто 
в съзнанието но всеки, е как подобен продукт може да остане почти незобелязан извън : иа 
пределите на Япония? Причините довели до това не со едно или две, но основната е 
слабата рекламна кампания и розпространение от страна на МЕС. Вероятно японците, след 
големият си успех в своята Япония, си били решили, че конзолата ще продово от само 

себе си. Докато телевизионните канали, списания и билбордове бъкат от реклами на Хеда 
и Мимепдо, такива, целящи до представят ТогВодгойх-16, са били голяма рядкост. Друг 
фактор, повлиял зо слабото представяне на платформата на МЕС, са многото Заглавия, 

на които героите, визуалната обработка и самите имена не са били никак популярни 

сред американските потребители. Също така, доста от най-добрите игри розработени 

за конзолата не напускот територията на Япония, а други не могат да бъдат издадени 
поради “ексклузвният лиценз” на Кимепдо. Въпреки че тово безумие по-късно бива 
признато за незаконно, то наранява много РС Епоте в начолния му стадий но развитие в 
САЩ. Нуйбоп бой! например, един от основните разработчици на софтуер за Конзолота, 
издава и произвежда такъв и за огромния пазар на МЕБ. Пускането на ексклузивно 
заглавие за машинката на МЕС (действително со имали подобни намерения) би ограничило 
лимита на техните продажби, тъй кото МЕБ е в пъти по-популярен сред потребителите. 
Дори Тогроцгайх (0, със своя невероятен потенциол, също бива разпространен слабо, 0 
маркетингови отдел на фирмата отново се дъни здраво -- не само цената на машинката 

е 3995, нои за шестте месеца през които тя дефакто функциониро на пазора, биват 
издадени скромните две заглавия, съответно Ед по Зигее! и Мопя!ег Гайг. По-лошото в, 
чеи двете почти не са се възползвали от възможностите на (0 устройството. Малко по- 
късно злите езици оповестяват новината, че всъщност конзолата не е истинска 
16-битово такова, тъй като нейния централен процесор е в-битов (Т0-16 
използва два 8-битови процесора). Тези фактори довеждот 
до мизерното съществуване на конзолата Извън 
пределите на Япония. Въпреки това, 
системата продължава до бъде 
популярна за известно време на 
територии различни от тази на 
Северно Америко до излизането на 
беда бепевт< /Меда Опме. 


БЕДЕБЕЛО: 


Следва... 


Ивайло Коралски 
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ИГРИ НА КРЕДИТ 


от Еигопе и ПУЛСАР 
Вземете своята любшма! игра (илш шеош), предпошитан; аксесоар, 
(джошпад, меморш Карта! ш тн; шли Раузтанотг. 
от магазинште: на Шулсар; СЕЛА 
ТА Платете за тях ПО-КЪСНО, 
- Х Наведнъж или на ВНОСКИ С. РАЗМЕР ПО ВАША ПРЕЦЕНКА! 
| АБез първоначална вноска, без гаранти за суми до 400) Лева, 
с минимална месечна вноска от 20 левя. 


КАК? 
Като станете притежатели на кредитна карта Еиго пе (за повече информация посетете и/гили/.ршваг-датез.соп),. 


И ПО-ТОЧНО? 

1. Елате в някой от магазините на Пулсар в София на адреси - бул. "Цар Борис Ш" Ле21, ул. "Екзарх Йосиф" Ме51 или 
бул. "Патриарх Евтимий" 86, магазина на Трансфер Груп в Пловдив на адрес ул. "Антим Г" Ло5, и магазина на Медийна 
къща във Варна на адрес ул. "Райко Жинзифов” Мо14, и изберете желаната от вас игра (игри), аксесоар или видео 
конзола. 

2, Попълнете на място заявлението за издаване на кредитна карта Еш"оЦпе. За останалото ще се погрижим ние. 

8. Ако заявлението ви бъде одобрено, още на следващия ден ще можете да вземете избраната от вас стока без да 
плащате веднага каквото и да е! 


ВАЖНО! 
До 50 дни гратисен период. 


документи. 
е да кредит до 2000 лева 9 - лична карта 
е да кредит над 2000 лева - потърсете информация на ипи/и/,ушваг-датез.соп! 


МУУУ МУ еее АА 3 а СО) 


В. “ н ъ 
ВАСТМЕ ЗНОСК 2 СВР ЕХРГОВЕВ р 
МО. Д Т ДА 29.9Блв. 29.9Блв. ! 24.00лв. ; 
! « 8 екшън бутона « 8 екшън бутона « 8 екшън тогава 14 дуаресани « 8 екшън бутона : 
Б Ь Д ДТ Д 0 Г Б П Н И е аналогова ролка за завиване е В интерфейс е “ио"и“9  аналогово управление: 
и е аналогови бутони "газ" и "спирачка" е Вибрация е Вибрация е аналогови педали 


е ВИСОКОЧУВСТВИТЕЛНИ О-Рай бутони е О аналогови мини-стика е Вибрация 


КУПЕТЕ КОЙ ДАЕ Е ОТ ТЕЗИ РГАУБТАТОМе ХИТОВЕ И... 


„ЩЕ ПОЛУЧИТЕ ОЩЕ 
ПОДАРЪК - ДЕ 
ДЖОЙПАД, 7) 


бул. ЦАР БОРИС Ш 21, тел. 9549811; 
МАТН ОЕ НЕАУЕМ 


Г. в 
СП ул. Екзарх Йосиф 51, тел. 9832635: 
Мултиплекс (в подлеза на НДК) 


С ТОВА СПИСЪКЪТ НЕ СЕ ИЗЧЕРПВА. ПОВЕЧЕ ИНФОРМАЦИЯ В МАГАЗИНИТЕ НА ПУЛСАР. 


РАМСЕ ОЕ РЕВУА: ТНЕ ХАМОБ ОЕ ПМЕ 


Джон Мечнер се завръща, за да докаже, че принцът на 20 платформените игри може съвсем спокойно да стане 
крал на екшън-адвенчърите от трето лице. 
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е превръщк 
пмо ти, благо; 
също и Фара, 
олучен от покой 
ота се нена! 
щото сговор 
ията ИМ в. КО 
Оцеляване срещу пясъч 
е нахакана, безспорно доста 
и ви дрибгреля с лък, затова място 34 


време -- да, също толкова г 
дори повече. И второ, пя 
в онзи магически свят, когс 
от сегашния си облик, ов 
още грееха зелените екра волюционна за жанра ф 


място в съзнанието на 
възрастните помнят дъ 
пред 486-иците, о по 


Ява с щурма и проникван 
елд е пред осферота, която те грабва е наистина 
съ та, с коит гно: ) правлението на принца 6 
вр „си. След като ормията убива мохороджата, п ( ; Хо интуитивно, кото че ли правено 

В о си играл някоя от предишните 
ти друг ето к е ит доМняш лога, който съществуваше 
ксванет дийска" лното а копчетата и действията на 
1 Ро; „ послед ст г 1 Ъчният рано, |Е нещо няма, дори напротив 
: 1 ргавие , че може съвсе 
с уменията На най-видните 


Меда Опуе, бате 
Огеатсов! и др.) 


30 обаче, едва ли 


РС: Рипсе о! Регета, Ропсе оГ Рега 2 (Мпавсаре), Рппсе оГ Регта 30 (Ве 06 
Емепаптеги, 1999), Рппсе оЕ Регета: Тпе Запдв оЕ Пте (ИЮбоВ, 2003), Опх/Цпих: 
Рипсе оЕ Рега, Маси/озп: Рппсе о! Регза 2 (Вгодегрипа, 1993), МЕВ: Ропсе 0 
Рега, 8МЕ6: Рппсе о! Рега (Копапи/МС5, 1992), Рппсе ОГ Регета 2: Те ХПадоуи 
апд Ше Нате (Сарсот), бате Воу: Рипсе ОГ Рега (Меззтан, 1992), Рапсе оГ Регта 
(Вее Ого Емепаттеп, 1999), бате Воу Соог: Рппсе о! Регдта (Мповсаре, 1999), 
бате Воу Аймапсе: Ропсе оР Регъа: Тпе Зап о! Пте (УВквой, 2003), батеСиве: 
Рипсе о! Регта: Тпе бапдв о Пе (ОБувой, 2003), Тиго бга!к 16: Ропсе оЕ Регта 
(Нмег НИ бойдмаге 1991), Зеда Мазйег дузйет: Рппсе оЕ Регета, Меда Опме: Ропсе о! 
Регета (Мсог Мегасвуе, 1992), батебеаг: Рипсе оЕ Регета, зеда СО: Рппсе о! Регета рР: 
(Мебог (мегасиме боймаге 1992), Зеда Огеатсав!: Рапсе оЕ Регста: Агабгап Момб еле 
(Маце!, 2000), Рауфайоп 2: Рппсе оЕ Регеа: Тпе дап5 о Пте (ИМвой, 2003), пво 
Хрох: Рипсе о! Регта: Тне Зап о! те (ОБвон, 2003) 


„СИЕ, 


В автобиографията на Джон Мечнер се отличават компютърните игри Кага!ека, Ряпсе 0! Регата и Тпе Газ! Ехргезв, които са му отредили място редом до големите световни гейм- 
дизайнери. На 15 годишна възраст, Мечнер се учи да програмира на своя Арр!е 1! компютър, използвайки всяка една минута от след училищното си свободно време за реализиране 
към мечтата си -- да направи компютърна игра. След няколко години мъки с Вазтс, неговите идеи виждат бял свят, когато Вгойегрипа Зоймаге издават Кагайека, по-късно превърнала 
сеив бестселър с продадените си над 200 000 бройки. След успеха, Джон Мечнер се дипломира със специалност „Психология“, което изглежда се отразява добре за вижданията му -- 
следващата му игра, Рипсе о! Регеа разбива на пух и прах представите за компютърно забавление. Със своя невиждан до момента в игра драматичен похват за предаване на история, 
оригиналната РоР си спечелва достатъчно фенове, за да бъде сравнявана дори с филма на Лукас, УМаг Маг. Втората серия, РоР2: Тпе Хпайом апа не Нате се радва на още по-голям 
успех. Двете серии заедно са продали над 3 милиона копия до днешна дата. През 1997 година се появява третата игра на твореца, Те Газ! Ехргезз, която печели награда за „Най-добра 
адвенчър игра на годината“. По-късно, през 1999, нароченият от много журналисти за „бате бой“, работи като консултант в Мане! по проекта Рипсе о! Регета 30, а през 2001 година 
започва работа съвместно с В! бой. по Рипсе о! Регвта: Тпе дапдз о! Пте, на чиито блясък се наслаждаваме в момента. 


своя полза до връщо хода | истинско удо 
зпуе рони, принца получава | с джойпада с 
жета и играта като цяло, които умъртвяваш п 
д. Тук-там във виденията са на розлични п 
ечето от пъзелите в нивата, от стени с остр 
да се вглеждош много добре по-големите п 
осекундни кадри. А пъзелите, || отзад... кросо 
вопропорционално с напредъка | се биеш спове 
о оригинални и занимателни. идва до 
о създателите от игри като риташ един 
о, защото доста загадки ще пада се отб 0 
помощта на принцеса Фара, Хитрото в е, че 
още те зменно в някои нива. Тя, въпреки | две оръ ръка кама 
ве създание И пол, розполога с редица другата -- С второто 
редимства. се промушва през тесни процепи противни! емощ, след 
и дупки в стен! 0 по този начин си пропрови ги пром! то, за до ги 
път, за да дръ а резе от другата страна или да отново се А може и по 


ти отвори врата. Фаро е много полезна и в ролята на 
бодигард, защото е изключително точна със своят лък 
от далечни разстояния, което ме подсеща и зо бойната 
система. 

Ав битките, камата но времето е също 
полезна, защото имаш възможност да пускаш нещо като 
Бийе! Не, макар и доста по-различен от познатият ни в 
повечето игри. Но бавни обороти, точността ти с ятагана 
ставо по-голяма, а успеха срещу врогове като прилепи, 


-- първо ш с комата, 
да нало делени пер реме сме 
ятагана Вимаш по-моще о към кро 
играта, когато по (не)известни оба ва си лишен 
от помощта на камата на време пш толкова 
яка негова модификация, че со ДНно разсичане 
караш противниците си да се изпаряват. Някои могат 
да негодуват от доста често срещаните битки, но пък 
те в никакъв случаи не со отегчителни, дори напротив! 


птици и други хвъркати създония -- доста 
по-вероятен. То за бойната система... 
Спомняш си как в първата Ропсе об 

Реге още щом извадиш оръжието си 

и поведението на героя ти веднага се 


променяше и преминаваше в друг режим, 
нали? Токо ви тук, а самият бой е 
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сложно до ти звучи и до 
страничния наблюдател, 
никого няма да изпиташ 


ама. И все пак, умреш 
а, винаги можеш до 


и поправиш грешката си. 


Фощи играта. Създателите на ХрИгиег Сей са 

Дминали себе си и со нопровили, кокто се изразяват 

гриканците, истинско “вув сапфу” от полигони. Лично 
68 съм учуден, защото това е първият не-японски 
дивелопър, който постига такаво кросота с хардуера 
на Рюубкюйоп 2. Просто нямам думи: ОГРОМНИ като 
полигони нива препълнени с ефекти и детайли, текстури 
но висока резолюция, стабилен #гатегойе дори и при 
много движещи се обекти на екрана -- необяснимо! 
От гледна точка на арт дизойна, нещата също со 
повече от перфектни: противниците са изключително 
оригинални, архитектурата е точно такава, коквато си 
очаквал до бъде. Феновете на първата серия ще бъдот 
зарадвани и от малките елементи, които напомнят 30 
добрата стара отмосфера: факли, зокочени по стените, 
колони, арки и т.н. “Ноу” ефекта ще те съпровожда 


па епраша 
И ранен 


ТДОСТНЕМЕТУ СОТАВАТ: 
Рнезв 2 овестом кЕУ8В 
то дттдек дм ЕЧЕ?ТУ 


<бпиая Рос ааз 


с кросотата на всяко следващо 
ниво, с което се сблъскаш, ав 
някои моменти дори няма да 
повярвош, възможна ли е такава 
прелест в компютърна/видео 
игра. Камерата също е винаги 
на място, където трябва да е, 
въпреки че имаш възможност и да си я наместваш по 
желание, дори и да включваш на панорамна такава. В 
началото, на някои по-важни места и в кроя на играта 
има брилянтни Сб филмчета, а през останалото време 
събитията се представят посредством кът-щени. Рядко 
съм бил толкова въодушевен от визиите в игрите, но 
този път няма да си кривя душата -- РоР: Те бапд ой 
Те е една от ной-кросивите игри, излизали за Р52. 

И докато графиката е шекер за очите, 
музиката е балсам зо ушите. Просто върховна! Всеки 


ТО УдМ-Т ОУЕН ДМ ЕЧЕЛГУ 
ТЛомЕ томдко ЕЧЕМУ ДМО РнЕ55 И 


умояк ч РНООДЕВ5 


Играхме и все още работна версия на Рипсе 0! Регзта: Тпе Запйв 0! те за РС, но за съжаление в нея съществуваха редица 
неоправени проблеми и бъгове, което ни попречи да напишем ревю. Версията е порт от РаубгаНоп 2 оригинала и това определено 
си личеше. Някои от софтуерните ефекти не бяха още конвертирани, а съществуваха проблеми и с камерата. Едно е ясно, 
управлението в РС версията определено ще е по-удобно с джойпад, отколкото с клавиатура, ко това няма да е проблем, понеже 
играта в България играта ще се продава с официален контролер на Тагив таз!ег. 


един ритъм е на място, подходящ на ситуацията и 
настроението, в типичния ориенталско-индийски- 
персийски стил, с подходящия такт, отговаряща 

точно на момента, в който се намираш. Ръмженията 
на умиращите противници со също на ниво, както и 
диалозите между самите герои. Доста често принца 

и Фора си прикозват в розлични моменти от играта. 
Например, когато розбиваш някоя стена с ятагано си, 
принцесата те пита: “Какво си мислиш, че правиш?", а 
ти и отвръщаш спокойно: “Нищо, просто си точа меча”. 
Или пък ако Фара направи нещо умно и полезно, една 
от любимите ми реплики на принца в случоя в: “Тя 6 
умна, ще взема да се оженя за нея...”. 

Както споменах, възраждането на отдовна 
забравени поредици игри обикновено се прави само за 
пари ив повечето от случаите, резултата разочарова 
феновете. За щастие, Репсе о! Рега: ТНе бапдв о Пте 
нее обикновен случай и от раз нарушаво този тродиция. 
Перфектно болансираният геймплей, неповторимата 
грофико, нечуваната музика и оригиналните иновативни 
идеи, сред които е боравенето с времето, си живо 
доказателство за това. И въпреки, че много следващи 
заглавия ще черпят въображение от творбата на ШВТ 
боН, едва ли някое от тях ще постигне магията, която 
тази игра създова. Също както навремето оригинала 
промени света на игрите, так и днес, Тне Хоп об 
Тите променя жанра “екшън от трето лице" доста 
забележимо. 


Павел Симеоков 
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вате ли игрите? 


В списанието често. си говорим за 
видео-игри, но "видео-то в повечето случаи 
козва само половината истина. Съвременните 
конзоли са доста напред технически и в 
звуково отношение, което в никакъв случаи не 
трябва да се пренебрегва. До играеш зогловие 
с подходяща звуково. уредбо, Оову 5.1 и 
подходящ телевизионен приемник почти 
удвоява удоволствието от геймплея. И така, 
сигурни ли сте, че чувоте игрите? 

За да сте сигурни, най-малкото 
поне трябва до имате подходящите аксесоари 
за целта. Само конзолата и роздрънкания 
телевизор няма до ви вършат робота. Ако до 
преди години сте“ се задоволявали с топо 
слушалките си, играейки някой 20 514е- 
всгоЙег, то за 30 игрите, триизмерния звук е 
задължителен. В следващите редове можете 
да се запознаете със спецификите на всяка от 
трите големи конзоли в звуково отношение, 
за да знаете към коя и с кокъв орсенол до се 
носочите... 


Роуфаноп 2 

Ной-старота от трите конзоли, но 
най-популярнат о в момента, Р52, поддържа 
няколко видо звукови системи, в зависимост 
от софтуера, който използвате. Ной-срещана 
в игрите зо конзолата е поддръжката на 
Оову Рго Гофк П, който представлява 
модификация на познатият ни ОоБу Рго Год. 
За до му се насладите, трябва до имоте 
звукова уредба с 5 колони (Рго Гофс 
разделя задния Рго Годс звук в двоен 
сигндл). Подредбата на тонколоните в най- 
общ пример е следното: две зод игрочо, две 
отстрани и една пред него. 

Друг популярен формат е т.нар. 
015 (Оиуна! Тпешег будетв), който е ной- 
прекия конкурент но Ообу Отойо! 5.1. 
Използван е ной-вче в 0М0 филмите, които 
ще гледате на конзолата си, кото повечето от 
маниаците го предпочитат пред 5.1 поради 
факта, че може да "произвежда ниски и 
високи честоти но звука. Повечето ОМО филми 
имат опция за избор между 015 и 5.1, така че 
няма никакъв проблем. 

Споменах ОоБу Отуйа! 5.1 и 
естествено, не мога до пропусна ной- 
популярния съроунд-спундо формат. РоубтаНоп 
2 за съжаление не го поддържа в игрите си, 
поради Хардуерния си лимит, но във 
филмите, както споменах по-горе, 

той е нолице винаги. И все пак, 
някои от игрите пренасят РА? в 
царството с шест колони по 
време но кът-щени или 
филмчета. Такава е 
Ме! бваг 504 2 
например. 


ХЬБох 

Голямата черно-зелена кутия е 
единствената на позаро, която прокарва Оойу 
Опдно! 5.1 съроунд звук във всичките. си 
заглавия. Той се състои от шест дигитални 
канала, съответно: преден-центролен, преден- 
ляв и преден-десен, които помагат най-вече 
за по-чисто слушане на диалозите и ефектите 
в игрите, а задния-ляв и зодния-десен 
поддържат напрежението от началото до 
кроя. До тук станаха пет, а козах шест, нали? 
Всъщност, основните звукови канало со пет + 
един помощен -- помощна тонколона, която 
можете до инсталирате почти навсякъде по 
желание, с изключение пространството зад 
вос. Ето откъде идва и прословутото "1" в 
5.1". 


баглеСиве 

При малката тухличка на 
Нимепдо, положението е същото кото при Р52 
с изключението, че на ботеСиве не можете 
да гледоте филми. Зотова като направим 
проста сметка, остава само Рго Гофс 1! 
формата, който повечето от игрите за 
конзолата поддържат. За него можете да 
прочетете по-подробно в абзаца за Роубтаноп 
2, но като цяло, конзолата е няколко крочки 
по-назад от конкурентите си в звуково 
отношение. 


Повечето от съвременните звукови 
уредби поддържат Рго Гофс Пи Оову Отно!, 
зотова няма да имате почти никакви 
проблеми, ако се втурнете до позарувоте, за 
да можете наистина до чуете игрота, Която 
играете. По-рядко срещана е поддръжката но 
015, но както споменах, тя не е толкова 
наложителна. 

И така, коя конзоло ще ви хвърли 
прово в джаза? Очевидно е, че ХБох на 
Мкгозой е първенец в това отношение -- 
независимо коя игра си купите, винаги ще 
бъдете нащрек и с отпушени уши. При Р52 и 
ботеСиве заглавията, просто трябва първо до 
погледнете гърбо на кутията на дадената 
игра, за до проверите съответната поддръжка 
и след това до се впускоте. А и до не забровя 
- за да слушате Оову Она! 5.1 и 01 5.1 
трябва да разполагате с оптичен кабел за 
връзка между звуковата уредба и конзолата, 
докато при Рго офс П и нормален АМ кобел 
ще ви свърши робота. 
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ОТО 1 ТАГ сте РАО ОБС 
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Ексклузивният брой -- така всички наричахме списанието за месец октомври. С ревюта на Рипсе оЕ Регта: Те Хапд о Тите, Нойо: Сото! 
Буоймед, Нотемопй 2, п Метогат, Веуоп боой 8. ЕуН, Ули Ееуеп 7 и Сойп МсКае Кайу 04, нямаше как до не ни е забовно докото правихме 
не просто поредния Необатег. Но дали пък тези ексклузивни ревюта не со просто поредните заглавия? Едва ли! В лицето на Но/о РС виждаме 
нещо много хубово -- най-добрата ХЬох игра става достъпна за по-широк кръг от геймъри. Нотеоп 2 превъзхожда предшественико си поне 
два пъти. Мйптла Неуеп 7 е най-доброто футболно загловие, излизало някога. п Метопат е свежа глътка въздух за всички почитатели но 
куестовете. Веуопй боой 8. Еу!! пък е деликатес за феновете на адвенчърите... Сойп Мсвое Койу 04 си е нова, подобрена серия от поредицата... 1 
А в Репсе оЕ Регето: Те Хопд5 оЕ те можеш до връщаш времето назад. Ех, само и ние до можехме до връщаме времето назад и до игроем ; 
тези игри за пръв път отново и отново... я ; < < 


Най-играни игри в редакцията 


| 


1 Топео Пе Ее? пл 


| 


| 56 54 Е 
| ( Щ.- 
| ве “муза тъ с 
| уж" но да „43 : 
Гета ЕР” 2: А | 
| фа : , 
| т т : 
“ бош Сайруг 2 Мота Ееуеп 7 , 
| к Г есрлат тетдсра тела 1 


Реуниксна новака 


М-- Изкуствен интелект. Обикновено се отнася зо това, колко добре (провдоподобно) компютърните 1 
опоненти реагират в дадени ситуации : 1 
Вотр-таррио - Техника, при която розлични светлинни ефекти придовот дълбочина на текстурите 
Се! 5падта - Техника, използвано зо пресъздоване но 30 обекти, които са като рисувани на ръко (1е! 1 
бппд Който) 

(6 - Компютърно генерирона грофика 
СПрупо - Потъване но част от тялото но даден обект в друг. 1 
ОС - Огеатсо5! 
Оер! оЕ Бе! - Ефект, който разфокусира изображението в дълбочина създаващ илюзия за дистанция. Ша 
Огам О1опсе - В каква дълбочина виждаш терена 

В - Нестотс ЕМепотитеп! Ехро. Най-голямото в света изложение за компютърни и видео игри (Лос 


9.8 - Ропсе оЕ Рега: Тве Боп о! Те 
9.7 - Улптта Евуеп 7 


Анджелис) 

9.3 - Нотенопй 2 ЕСТ5 - Ной-голямото европейско изложение зо игри (Лондон) 

9.3 - Бош! Са ог 2 Гхрох) МУ - Еш Мопоп Мдео. Обикновено тово са анимирони Сб или зоснети видео Клипове 

91 - Афуапсе ог 2 В. Шарк 1 пари, Колко кодъра се изоброзяват зо едно секунда 
| : | - бо 
я Нойс: Сото! Еней Па Е све боте Воу Соог 
| 9.0 - Епа! Ротоу Тоссв Адуопсе ес сотабове : 
1 9.0- | Метопат  55Р- иегпе! бегисе Ргоупег. Фирмата, която ти осигурява достъп до интернет 
29.0 - Топе ой "Пе Епдет 2 Зодоез - Стъполовиден ефект при линиите, които по принцип трябво да бъдот прови 1 
| 8.9 - Хепободо ЩО Мийбопе - Молка, в повечето случаи простовата игра, която може до се отключи в процесо на 
В Колони ед Асо играене при додени зоглавия 
г 8.8 - ед Клои: )ед Асоету Мойоп Бог - Илюзорни кадри след обектите, създаващи впечатление за реалистична скорост. 
г 8.8 - Мек! Хоа 3 Моноп-сороге - Записване на движенията но живи индивиди, за получовоне на по-рейлистични 
1 85-Топ 2.0 И онимации . време на игра. 
| 5 Е ЩО НЕ Мепдо Емелойптеп! бузет 
ШЕВ ОБдова: Ноиг оЕ ОогКпезб Е нова - нимепао 64 
| 8.2 - Ооди  НРС- Участниците в дадено заглавие, които срещаш, но не можеш до контролираш 
| 8.0 - КериБис Тве Кеуобитоп Рагнде еНвсв - Ефекти като пушек, сняг, дъжд и др. пресъздодени в реално време 


Ш Рор-ор - Ефект типичен зо игрите с нисък дгам 51опсе, хароктерезирощ се с внезапната поява на 
ШЕ. обектите от нищото 
ЩО 57- бопу Роубтойоп 2 
 Ропе - бопу Роубконоп 
И ЕР - Койе Роута боге. Игрови Жанр, в който главна роля заема развитието но вашият герой/герои 
1 69 - Моддеп НЕ. 2004 | И15 - Кео| пе 5ишеду. Игрови жанр, обединяващ игри кото Соттапд 8. Сопдоег и Аде оР Еприе5 


7.9 - Срао5 ефоп 

7.9 - Со т Мсвое Койу 04 
| 77 - Нои бой 

1 6.9 - Веуоп боой 8. ЕУ! 


5НЕб - борег Митепдо Епейойлтепи усет 1 
165 - Най-голямото азиатско изложение за игри (Токио) 

Тънд-рапу - Софтуер създаден за дадено конзола от компания различна от производителя но 
конзолата 


1 61-2.Н.03 
г 5.1 - Мапо Мог4 
4.2 - ботс Адуетиге ОХ 


така трябваше да е озаглавена РС версията на 
тоталния ХЬох шедьовър от 2001. И защо не, 
след като безспорният хит на Вопце започна животът си 
като КТ5 за РС. Известно време след това премино към 
екшън от трето лице, отново зо най-разпространената 
платформа у нас, накрая дори се стигна до шутър от 
първо лице, а играта в кроя но краищата излезе 30... 
Хрох. Факт, който розбуди доста силно духовете в РС 
общността навремето, факт, който я тормози и до днес 
-- как може типично РС заглавие, при това започнало 
своето развитие именно от персоналният компютър, 

до излезе за конзола и до се превърне в една от най- 
добрите видео игри излизоли някога. Все пак, накрая 
спроведливостта възтържествуво и “конзолният портвач“. 
беагЬох се захвана със задачата до изкупи вината на 
Мкгозой и Вупсе, загдето навремето ощетиха толкова 
неблогодарно РС игроча. Пропуском почти едногодишният 
период, необходим на беагох да префасониро Но(о, 
така, че да приляга на РС платформата и стигам до 
момента, в който Моз!ег Сте най-накря приведе в 
действие своят боен арсенол и пред наличният ми 
монитор. 


| оо: Голямота болка на РС играча -- може би 


Първото впечатление, което оставя в игроча 
РС вариантът, е видимото подобрение при графиката 

-- Ранди Пичфорд и компания са преработили така 
енджинът захранващ Но/о, че той да се възползва от 
благините, които предлага Оптес Х 9.0. Резолюцията 
може до се покачи, до сериозните 1600х1200, което 
прави текстурите при РС варионта до изглеждот осезаемо 
по-ясни, отколкото тези, при включен към телевизионен 
приемник ХЬох. Въпреки, че говорим зо порт на зоглавие 
вилняло но конзолната сцена преди цели две години, 

с преработката на всички «Нойег-и, пренаписони за 

рихе! 5подег 2.0., отраженията изглеждот още по- 
реалистични, о Ботр-тарритд-ъг в много случай спомага 


| формат: РС. (ревю), Хбох | Производител: Вопое/беатрох койшаге | Издател: Мсговой 


..„На!о си остава все още най-пристрастяващото шутър заглавие, с 


пред очите ти да се разкрият едни от най-детайлните 
текстури в компютърна игра до момента. Тестовата 
ни конфигурация, 1.8 62. АНМоп Райогтпо, 512 Кат и 
беРогсе 3 беше предостатъчна, зо да може творението 
на Вупое до лети с бясна скорост, дори и при често 
образуващите се мелета. 

Виждом, че първосигналната (позната 
още като животинска) реакция е влезнала здраво под 
кожата ми, зобелязвойки кок изкозът ми се е насочил 
към първата, при всички положения не толкова важна 
черта на продалата нод три милиона копия но конзолния 
пазар игра. Затова забивам за секунда виновен поглед 
към пода и преминовам към сюжета, който не блести с 
кой знае каква оригиналност, но е напълно достатъчна 
предпоставка до те завлече още по-дълбоко из дебрите 
но Но/о-вото вселена. Ной-общо козано, в новият продукт 
но беогрох и Випате, се розкозва зо конфликт, възникнал 
между земните сили и чуждоземни нашественици, 
познати още кото Ковенанти. Въпреки продължителната 
войно между двете врождуващи фракции, хорота са 
успели да запазят съществуването на Земята в тайна, а 
през това време, земните учени са успели до създодот 
тайно оръжие, което да им доде предимство в битката 
срещу чуждоземната раса -- войниците Храпап П. Зо зла 
учост, извънземната твар открива лабораторията, В КОЯТО 
се розроботва тайното оръжие и я унищожово напълно. 
Копитан Кеуе и екипажът на космическият кораб Рог 0 
Ашутп успяват до измъкнат последният оцелял брапап 
П-- Мадег Сте, който останал в криогенно състояние, е 
прибран на летателнота мошина. По законите но Мърфи 
обаче, всичко се обърква и Ковенантите атакуват кораба. 
Единствената надежда зо “Есента” и неговият екипож 
стои в товарното помещение, замръзнала, спяща... 
очакваща просветление... 

Стереотипният ночин но игра и управление 
на пръв поглед биха те подлъгали, че но монитора 
ти се розиграва едно от десетките ЕР заглавия 
излизащи всяка година, споменът за които ще изчезне 
в небитието веднага след кото ги завършиш. Още със 
слизането от Рог оЕ Ашитп обоче, осъзнаваш, че На/о 
е всичко друго, но не и поредният Ат! регоп зпоо!ег, 
постигнол известността си посредством буйна рекламна 
кампания от страно но своя издотел. Поглеждаш 


прикрепен към него възможно най-изчистен начин на игра... 


ЕТ Да и 
ПРРРРРЕР РР ИН 


РЕРРРРРЕРРРРРРРИРИ 
пирит" ? 


към добре оформено дърво и зобелязваш безумно 
красив графичен ефект, о именно пречупването на 
светлината през клоните и листата му, ефект познат 
като интерференция. Обръщош се в противоположната 
посока и пред изуменият ти поглед се открива видео 
еквивалентът на най-високият водопад в света, 900+ 
метровия, намиращ се във Венецуело, Подощ Ангел. 
Просто красиви графични специални ефекти, характерни 
за почти всеки нов РР, ще си помислиш вероятно , но 03 
ще добавя, че те са нещото, което ще те предразположи 
за истински големият, бих казал размазващ геймплей 
елемент в Ноо, о именно самият шутинг! 

Има голяма вероятност следващите мои 
думи да отприщят силни отрицателни емоции у някои 
хора спрямо моето родословно дърво! Ако трябва да 
визирам някого по-точно, то това ще са феновете на 
класики като Цоаке, Опгес!, Най- Не, че дори и тези на 
Ооот (между, които съм и оз), о те (словата) са следните 
-- и през 2003 година, конзолният ЕР5 властелин На)о си 
остава все още ной-пристростяващото шутър заглавие, 

с прикрепен към него възможно най-изчистен ночин на 
игра и неповторимо изживяване за вживелият се в ролята 
на Мозйег Сте игроч, пък било то и на плотформа, 


различна от ХЬБох, каквато е РС. Силни думи, които ми 
напомниха, че е време да споделя мнение относно ной- 
голямата ми предварителна болежка свързана с РС порта 
-- "новият тип управление, който е задължителен за РС 
-- това с мишка и Клавиатура. Предполагам ще прозвучи 
като еретична проповед становището ми (особено на 
"опу” РС геймърите), че с контролера на ХБох контролът 
върху Модег СМеЕе повече от перфектен (око не бе 
такъв, максималните оценки, които получи конзолнота 
версия нямаше до бъдат дадени), но точно заради него 
се страхувах как ще бъде преработено упровлението за 
компютърната версия. |оу-падът на Хох има розмерите 
и тежината, които биха те накарали в един момент до 
си представиш, че държиш истински автомат, о кото към 
тях прибавим страхотната виброция, както и удобният 
контрол с двете аналогови пръчки, то веднага ставо ясно, 
че тово усещане не може до се постигне с типичната за 
едно РС конфигурация от клавиотуро и мишка, усещане, 
което е непостижимо дори с различните контролери за 
най-разпространената платформа у нос. 

След сеансът прекаран с Нойо за РС. в мен 
се настани мнението, че ночинът на контрол и при двете 
версии почти граничи с ръбо но съвършенството! В същото 


време обаче и при двото варианта скодството се изразява 
най-вече в това, че на екрона екшънът е с интензитет 
типичен за този но вулкан по време но изригване. 
Изиграването на творението на Випоте на двете розлични 
плотформи е съвсем различно изживяване! Не мисля да 
задълбовам повече тази тако болно за почитателите на 
двете плотформи тема -- изводът, който съм си извел е 
изкозан в предното изречение. 

От иноваторска гледна точка, Но(о също 
предлога неща, незосегноти до момента от други 
заглавия. Бронираният зеленикав “спартанец” може да 
носи до две оръжия, о това внася стротегическия момент 
-- точно кои две до се носят в определена ситуация? 
Използван ето на приклада е от жизненоважно значение, 
ако около теб се е струпала тълпа от розвилнели се 
ковенанти. Щитът но Модег (Не или по-скоро неговото 
противодействие е може би нещото, което ще ти напрови 
най-силно впечатление. Поемайки част от вражеските 
изстрели, неговата енергийно скало намолява, но око 
се отдръпнеш за няколко секунди от бойното поле, ще 
забележиш как тя прогресивно се покочва, което от 
своя страна дава нов кортбланж на Мозйег Сте да се 
завърне на бойното поле. Използването на превозни 


средства също е золегноло в основата на Но/о, кото освен 
възможността зо управляването на такива, присъщи на 
човешката роса, при силно желание (по-късно в играта 

и задължително) можеш до възседнеш и спидерите на 
противниковата страна. 

Музикалният съпровод е божествен, 
интензивността на музиката се увеличава и намаля в 
зависимост от моментната сцена и в доста случаи може 
да причини тръпки преминаващи през твоето тяло по 
време но някои от по-напрегнатите моменти. Критика 
към звуковите ефекти също не би имал -- изстрелите на 
розличните пушкола, били те собственост на Хората или 
пришълците, са достатъчно убедителни, а октьорите 
отговарящи за репликите на Моз!ег Се и компания со си 
свършили работата повече от добре. 

Всъщност, най-голямата разлика между 
двете версии (кото изключиш контрола) се крие в 
техните мултиплейър възможности. Освен, че предлога 
нови превозни средства, оръжия и Карти (определено 
не става въпрос за “обикновените човешки пушки” 

и “обикновено джипче”), в мултиплейър режимите 
може до се игрое и по интернет. Все още не сме имали 
възможността зо задълбочено мултиплейър сесия з0 
до можем с увереност до твърдим какви са шансовете 
но Но/о по този парограф, но първоначалните ни 
впечатления со повече от положителни. 

След четиригодишно очакване, Моз!ег 
Српе до се розвихри и на неговият монитор, РС играчът 
най-накроя получи тъй дълго бленувания продукт 
на Випоте, при тово не в осакотен вариант, а такъв, 
който в доста отношения е по-напред от своя оригинал 
-- вариант, който може до превърне Нао ив РС легендо. 
Но конзолните фенове мога да препоръчам само едно 
-- изиграйте зо пореден път Ноо РС, преди излизането 
но продължението за ХЬох, защото контролът с мишко 
и клавиатура превръща любимота ви игра В ново 
преживяване. 


Ивайло Королски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 
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; Едо мегаснуе 


ма игри, които излизат само за една 
платформа (ной-добрата...), които 
предлагат обсолютна иновация, 
свобода но игрота, възможност за 
демонстриране на креотивност. Игри с огромно 
количество недостатъци, на които обоче ти 
идва до простиш всичко, просто защото 
"такова животно няма”. Допуском, че 
настоящата -  КероИс Тпе Кеуойипоп заслужава до 
бъде осмята и направена на пух и прох от мен. Но 
също така допускам, че подобна игра излиза веднъж 
и заслужава пълната ми одмирация. Ако скоро 
излезе политическо симулация, поправете ме... 
Сомият оз не зном доли не греша, поставяйки 
толкова висока оценка но игра, която обективно 
едва ли я заслужава но... изборът си е мой, все пак. 

КероБИс Тве КеуоиНоп е зоглавие но 
Демис Хосабис, който едва ли познавате. Все пак, 
той е бившата “дясно ръка” но Питър Молиньо и 
спокойно може до се коже, че е човекът, Който стои 
зад гениални игри кото РорШоув (която малко хора 
са имали шанса до опитат). Кокто зноем, зо 
Молиньо характерното е розчупен стил на игра, 
свобода на играча и прочее ценности, които може би 
сомо той си изповядва. Е, очевидно е “предал” тово- 
онова но Хособис, тъй кото дебютното заглавие на 
Еми е носочено именно към. свободота на действие. 
И така, з0 кокво иде реч: 

Действието се розвива след разпадането 
на ССФ. Властта в Новистрано (фиктивна 
източноевропейска страна) е попаднала в ръцете но 
диктатор, който очевидно е започнал до набира 
сили още по съветско време. Кокто и до е, този 
младеж е стор врог но ношия герой, тъй кото в 
годините си Като по-низш служител се е погрижил“ 
за мойко му и бощо му и го е превърнал в срок. Тук 
започва и играта. Създоването на вашия лидер е 
реализирано посредством тест (око си спомняте 
първата ОНта), в който отговаряте но поредица от 
въпроси. Можете до бъдете практически всякакъв: 
военен, Капиталист, манипулотор. След тази фаза 
вече пристъпвате към истинскота игра. 

Кото начало, КЛК имо 2 вида интерфейс 
- > триизмерен, който ви покозва градът в който се 
намироте, и двуизмерен, при който ноблюдовате 
случващото се от птичи поглед. Тук идво и първата 
ми критика - „личи си, че триизмерната част е 
сложено просто “ей така” и единствената функция е 


..„"задачките” ви наистина звучат доста вълнуващо: 


да утежнява системните изисквания. Зном, че звучи 
орхаично до се пуска двуизмерно игра през 2003, но 
си мисля, че това би бил доста по-разумен ход от 
страна но Ер. Практически цялата игро се 
управлява от двуизмерната перспектива. От нея 
можете да следите всичко ново из гродо, до 
проверявате доколко сте установил контрол върху 
определените му квартали и прочее. 

Цялата свобода на политическата 
дейност в КероБИс Те Кеуооноп се основава на три 
ресурса -- Роге, пЯшепе и Неон. Добивът им е 
доста интересно реализиран - всеки квартал в градо 
ви даво определено количество от тях всяка сутрин. 
Тези ресурси се използват, за до извършвоте т.нор. 
астопв. Всеки един от вошите огенти розполага с 
различни такива, и всяко изисква определено 
количество от всеки ресурс. Когато вдигат ниво, 
агентите ви получават нови умения или възможност 
до розвиват старите. Кото стано дума зо агентите, 
те също кото вс могат да бъдот манипулатори, 
копитолисти, та дори и звезди, военни или дори 
“убийци”. 

Действието се розвиво в 3 гродо, във 
всеки от които ще можете да ноемоте различни 
хора и които ще трябва до зовоювоте. Започвоте от 
едно забутано градче, но постепенно натрупвате 
сила и се превръщате във водещо сила в странота, и 
така докато не достигнете мечтания президентски 
пост. 


освобождаване на затворници, бунтове подмолни дейности 


Тук идва и следващота ми 
Критика - от игра с подобна свобода на 
действие очаквах доста повече 
нелинейност. Напротив -- тук получавате 
едни доста куцички мисии и кото цяло 
интересната чост завършво в момента, в 
който вече влодеете доверието на жителите на 
града. Принципно “задочките” ви наистина звучат 
доста вълнуващо: освобождаване на затворници, 
бунтове, сточки, подмолни дейности из 
социалистическата истина, но в крайна сметка те се 
свеждат до едно малоумно кликане и чоконе на 
ресурси. Розбира се, това не би трябвало до ви пречи 
до продължовате до се занимавате с демогогията из 
града, което сякаш се окозва доста по-трудно 
занимание. Мисля, че овторите спокойно можеха до 
сложат един режим зопфох, в който но спокойствие 
до изпробвате всичките си политически маневри. 

Графиката и звука са на подходящо 
ниво, въпреки че кокто козох, 30-то е доста 
излишно. Звуко е доста интересен - > говорът но 
персонажите е певдо-руски и въпреки че се доловят 
интоноции, повишавония на тона и прочее всичко си 
остава едно боботене, което на нас, славяните, ни 
изглежда доста смешно заради безсмислеността си. 

И така, защо все пак КЛК е Играта? 
Защото свободата но действие тук е изнесена но 
пиедестал. Пред вас е целия осортимент от мръсни 
трикове, който е но разположение на истинските 
политици - > организирайте сточки, роздовойте 
брошурки, топете политическите си опоненти, 
лепете постери, драскойте графити - всичко това е 
но воше розположение. 

За заключение -  КЛК е игра с 
недостатъци, която обаче те завладява и те кара до 
я играеш ли игроеш. Задължителна за всеки, който 
все още се пише геймър. 


Орлин Ялнъзов 
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беше отправил двете си кървясали очи 

към светофара. Пред него обоче не 
миноваха коли -- кръстовището бе прозно, 0 
единственото четириколесно наоколо беше един 
роздрънкон Рог 3 Соире. Погледът но дьо Дизейло 
беше замъглен след пет часовото лежоне под 
неговия ОбптоБИе 4-4-2, (в случая, модел, 0 не 
тактика) прекарани в отчаяни усилия до инсталира 
нова спирочна система. Може би затово и сградите 
наоколо му изглеждоха толкова неясни и семпли. 
Все още се ядосваше, че автомобилът напълно бе 
откозал до му се подчини - > нормално з0 мошино но 
нод 30 години. Единствената му утеха бе, че 
антиката, в която опонентът му незнойно кок беше 
вместил обемистия си задник, а именно онзи Рог 3 
Соцре от края но 40-те, ще се розподне но 
съставните си части час по-скоро. Двете коли едво- 
едво се поклащоха, и то не толкова заради 150-те 
коня, Които се криеха под капако но всяко едно от 
тях, колкото заради почти пълнота им липса на 
ресори. Залогът беше осемдесет долара от страна на 
дьо Дизейло и една судио уредба със съмнително 
качество, предложено от опонента му (вероятно 
породи факта, че той не розполагаше дори и с 580 
долара). Този, който пръв пресечеше финалната 
линия, намираща се на 402 метра разстояние (точно 
четвърт миля), взимаше всичко. 

Оцветеното в червено кръгче на 
светофара примигна. Дьо Дизейло натисна рязко 
съединителя (чудно как кроко му не продъни 
изгнилата дънна ламарина но неговото 4-4-2) и 
сложи ръкота си на скоростния лост. Още две 
секунди, още едно червено и... зелена светлина! С 
едно могъщо движение о-ла "розгневен селски 
труженик“ Бензийн включи но първо и светковично 
даде гоз, колота се нодигно, от суспуха но горкия 
дърт автомобил се изля всичкото световна чернилко 
и мръсотия, озоновият слой се смали с още един 
милиметър... и най-нокроя Олдсмобила триумфално 
потегли. След няколко секунди колото надоде 
зловещ, стъргащ звук (явно Бензийн беше дол на 
втора); този процедура се повтори пет пъти (дърт, 
дърт, ома с пет скорости), но видим ефект нямаше. 
Вярно, чет ри-чет ри-двето  ускоряваше относително 
добре, но същото важеше и за старото Рог 3 Соире, 


| ензийн дьо Дизейло, по прякор "АГУ-то,, 


Победителят в това Но! гоф състезание се движеше с 
изулителната скорост от 170км/ч, а спирачките му най- 
накрая бяха се разнебитили тотално. 


което се движеше с една броня (мокор и не лъсното) 
пред Олдсмобила. Бензийн изгледа изумено 
рознебитената антико, Която напредваше до него -- 
вече бяха минали половината отсечко (тоест, цели 
двеста метра), оп този боклук беше на път до го 
посрами! 

"АГУ-то” нямаше друг избор. Трябваше 
да прибегне до съмнителния ускорител, с който 
беше се снобдил наскоро от локалния дилър на 
части второ (в ной-добрия случой втора, в повечето - 
- над трето) употреба. Бензийн знаеше, че рискуво 
Олдсмобила му просто до не издържи на 
натоварването и до сдоде богажа пред кварталната 
баколия (щяха до профучот покрой нея след пет 
секунди, около 50 метра преди финиша). Но това 
Вооег-че му струваше цели 51200 долоро и все пак 
трябвоше до го изпробва - > а надоли можеше до 
има по-добър момент от този. Мислите на дьо 
Дизейло го върнаха с няколко дни нозод и той се 
видя в собствения си гараж с пластмосова тубо в 
ръце до нолива съмнително и силно вонлива смес с 
неясен произход, която този ускорител уж трябваше 
до гори. Докото покозалецът му застрашително 
надвисваше над допълнително инсталираното но 
таблото копче ВОО5Т, Бензийн за последен път 
размисляше дали не прови грешка. Нямаше обаче 
много време до мъдрува, защото онтичният 
роздрънкан Форд вече беше не само с една броня, 0 
с цял копок пред него. 

Излезлият до гледо сеир бокалин не 
повярва на очите си. Пред ококорените му дзъркели 
Олдсмовилът бълна огнено опошка и остави черна 
диря на осфалта след себе си. Старото 4-4-2 
буквално литна и финишира с цяло секунда пред 
учудващо спортно настроеното Рогф 3 Соире. Е, 
"финишира е силно козано, защото победоносно 
изпружената през левия прозорец ръка на Бензийн 
нобързо се прибра и хвана здраво волана. 
Победителят в това Но! год състезание се движеше с 
изумителната скорост от 17Окм/ч, а спирочките му 
най-накрая бяха се рознебитили тотално. Добре 
поне, че булевардът продължаваше право 
напред и не след дълго щеше до се превърне в 
безкраен, прашен селски път... 

Същата вечер Бензийн се прибра с 
разтреперани крако вкъщи, опиянен от 


победата, дългия селски преход и от своето 
откритие. Доверието, което имаше в местното 
магазинче зо употребявани части, не го бе подвело. 
Крокът му вече никога нямаше до стъпи в гъзорския 
Реосе, където всички части са чисто нови, но 
струвот почти колкото колата му. Първото робота 
но дьо Дизейло, след кото прекрочи прага на домо, 
бе да зояви участието си в официалния Но! Кой 
турнир след две седмици в котегория "20-22 
секунди". Нищо, че неговото постижение беше 17 
секунди (осезпемо по-добро от необходимото за 
тази категория). Тъкмо щеше до имо повече време 
до изпълни заветнота цел, до приведе колата си в 
приличен вид. 

И така, нашият добър приятел тръгно по 
пътя на славата, заедно със стария си приятел 
ОМктоБ!е 4-4-2.  Печелеше турнир след турнир, 
канеха го до се състезово но нови, неизвестни 30 
него допреди места срещу все по-добре подготвени 
противници. Къде с много пот, къде с още повече 
късмет, дьо Дизейло започна до оборудва своя 
автомобил все по-кочествено и не след дълго се 
превърно в горд собственик но лъснато и 
екстровагантно боядисано страшилище, под чиито 
капак ръмжахо 880 коня. Целта му? До спечели 
голямото състезание, спонсорирано от списание Но! 
Кой, и предназначено зо супер-състезотели с 
постижения под 10 секунди. Рекорда му? 8.4 
секунди. Мотото му? бреед, утте мпо! | пее... 


Борислав Михайлов 


В КРАЯ НА КРАИЙЩАТА 
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Изчезнали хора: Джак Лорски и Карен Гижман 
Нашият журналист Джак и неговата 
приятелка са изчезнали, докато разследват 
серия от убийства, извършени из цяла 
Европа. Нашата единствена диря е дискът 
в тази кутия, получен в нашата агенция и 
който ние публикуваме днес за първи път. 
“Фениксът", както създателят му се нарича 
сам, изглежда е вдъхновен от езотериката 
и древните книги. Ние вярваме, че залога в 
това мрачно предизвикателство не е нищо 


друго, освен живота на Джак и Карен. 
5КП. Мемкогк 


омисли внимателно преди да отвориш пакета 

и до пъхнеш диска в компютъро! Имаш ли 

желание до проникнеш в хаоса на съзнанието 
на един луд? Имаш ли смелостта да откриеш 
импулсите, които карот един сериен убиец до действа? 
Помниш ли защо мълчаха агнетата? А седемте смъртни 
гряха? Не те ли е страх до откриеш че смъртта ти 
харесва? Достатъчно силен ли си до се изправиш срещу 
кошмарите си? До? Ами до действаме тогава -- угасяйте 
осветлението и до видим какво има на черния диск! 


Из дневникът на Джак Лорски 

1/01 

“Всичко това започна, когато открих Зирег 
8 филм като по чудо запазен в една 
камера, която купих от антикварен 
магазин. Беше пълна с банални 
кадри от една ваканция, заснети 
аматьорски през седемдесетте 
години на миналия век. Насред 
всичко това се появи една 

случайно заснета сцена, която 
смрази кръвта ми. (..) Тя се 
запечата в главата ми и сега не ми 
дава мира да открия мястото и хората, 
замесени в убийството. И така - започвам 
този дневник, без да имам представа докъде 
ще стигна..." 


Дискът, създаден от Фениксът, представлява 
огромна поредица от филмчета, пъзели и екшън игри, 
преминоването през които води към дъното но болната 
психика на серийния убиец и към розгадовонето на 
мистерията около Джак и Корен. Кото козвам пъзели, 


нодявом се, че не си представяте нарязани късчета Хортия, 


които трябва да подредите по предварително известна 
картинка. В нашия случай не е известно нито Картинката, 
нито парчетата. Всеки пъзел е уникална комбинация от 
статични или движещи се букви, изображения, механични 
чости, фотографски вани, насекоми, бутони и звуци. 

За всяка загадка Фениксът ти дова известно носока, 

но пречупено през неговия странен мироглед. Затово в 
повечето случаи единствения начин до откриеш отговорите 
на зогадките е ровенето в Интернет. Необходимата ти 
информация е розпръсната на около 300 уеб-страници, 
голяма част от които са специолно създадени за играта, 
така че с помощта на боод!е или но някоя друга търсачко 
ще се отзовете но неподозирани от вос места. Не сте играли 
така досега, нали? Изглеждо лесно, но замисляли ли сте се 
колко са интернет страниците общо -- милиарди! Тръпката 
е до намерите ключовата думо или фразо, бозиройки 

се единствено но видяното и чутото в играта. При това 
никога не можеш до бъдеш сигурен доли си попаднал 

на правилното място, Защото истината и измислицата се 
преплитат умело и дълго време можеш до четеш неща, 
които наистина съдържат точна информация, но тя само 
ще обогати общата ти култура, но нямо до доведе до 


разгадаването на пъзела. По време но играта бюрото ми се 
затрупа с листчета, изписани с имена на Хора и локации, 
латински фрази (да, намерих латинско-английски онлайн 
речник), нерозгадоеми (но пръв поглед) символи, химически 
елементи (ужас, ноложи ми се до търся сойт с Менделеевота 
таблица), схеми и др. Посетих и много сойтове, посветени но 
живота и роботата на Джордано Бруно и Хайнрих Корнелиус 
Агрипа фон Нетенскайм. Но ако си спомняте трилърите, които 
сте чели или гледали, единственият шанс но детектива е 

до зопочне до мисли кото извършителя но престъплението. 
Ето тово со опитали до направят създотелите на играта (или 


може би Феникса не е измислица) и явно со го постигнали. 

С решаването на всяко поредицо пъзели се отваря и част от 
видеодневника но Джак Лорски, заснет по време на неговото 
розследване из Европо и включващ от интервюта и разговори 
с други, обвързани със случая хора, до много лични кадри, 
повдигащи завесто но интимното, приобщовойки те със 
съдбата на героите. 


Изключително находчиво решение за 
увеличаването на реализма со писмата, които пристигат в 
електронната ти поща, точно когато нещато започнат да 
изглеждот безнодеждни. Е-тай-ите, които получаваш от 
Агенцията и от други участници в розследването (не смея до 
ги нарека играчи), в повечето случаи съдържат невероятно 
вожна информация, която до улесни търсенето. И не само... 


“т Шеге, па! пеаг уои. Гт иакйтд уоич. Уои соиа 
атоз! Тее! ту Бгеай оп уоиг Кт... 

Зее уои 1аег, ту Ше Епепа. Зее уои (а!ег, Мапт. 
Тпе Рпоетх" 


В т Мегопот ти не си просто наблюдател. 
С напредването на играта започваш до се чувстваш кото 
част от историята, Като актьор във филм, носещ трескавота 
атмосфера на Вготг Мис Ргорес, Червеният Дракон, 
Мълчанието на Агнетата и Седем. Ти си този, Който води 
разследването, следвайки стъпките на Феникса (или може 
би той иска до мислиш така). 


Играта е написана и режисирана от Ерик 
Виено -- известен и награждаван майстор но визуалното 
изкуство, пионер в създаването на синтетични изображения 
и мултимедийни проекти. Процесът по работата върху 
играта отнема близо четири години -- срещи и консултации 
с историци, учени и специалисти по окултните науки; избор 
за място на снимките в шест различни европейски държави; 
събирането на екип за създаването но огромното количество 
разностилни уеб-страници. В заснемането на филмчетата за 
играта участват над 29 актьора, о снимките продължават 
около две години, поради страстта на Ерик Виено към 
ултра реализма -- сцените с Джак и Корен со направени при 
точните климотични и метеорологични условия, съпътстващи 
тяхното двугодишно разследване. 


Графично |п Мепопат е реолизирана с 
ДюсКПте и Масготейю и единственото, което можеш да 
превиш е до щрокаш с мишкота по екрона и до търсиш 
активните зони. Тово решение би отекчило до смърт всеки, 
който под компютърна игра разбира “мноо00ого и по- 
голевеми пушколо и грозни същества, по които до пуцам“, 
но създотелите но играта и без друго се целят в една 
по-възрастно оудитория, съставена от хора между 25 и 40 
години. 


1 Метопат е абсолютно нов тип приключенска 
игра. Тя потапя игроча в едно осезаема вселена, в която 
трудно би различил истината от лъжота, реалността от 
измислицата. |п Метопат не е като нищо друго, виждано 
до момента - тя е мястото, на което киното, интерактивните 
забавления и интернет се срещат и образуват една хомогенно 
смес. 


Мартин Янев 


Извадка от психологическия профил на убиеца: 
“Едно нещо е сигурно: Фениксът подбира 
следващите си жертви чрез Интернет. Много 
от тях са имали собствени уеб-страници. Той 
със сигурност е упорит и се завръща с различни 
псевдоними. (..) Купчината от следи, подбрани 
от историята, религията и езотеричната 
символика, зарежда доминантия психологически 
процес в неговите умствени функции, а именно: 
интелектуализацията. (..) Подобно на много 
други серийни убийци, действията на Феникса 
следват неговата собствна логика, криейки се 
зад фасадата на ирационалното. Каква истина се 
опитва да оголи? 

Само с разкриването на това ще можем да се 
приближим до него - също както Джак Лорски и 
неговата приятелка дръзнаха...” 
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еобятният космос е бил тема на 
толкова много романи и филми, 
че но човек може до му се завие 
свят. Сам по себе си, космическият вакуум 

е нищо особено, но човешката фантазия го 
превръща в полигон за най-зашеметяващите 
и епични битки раждали се в съзнанието ни 
(Да живее Лукас! !). Започвам така, защото тази статия 
е посветена на една майсторски изработена игра събрала 
в себе си есенцията на днешната ноучно фантастика. 
Нотемоп 2 -- може би това е заглавието, достойно 

да застане редом с епоси в Жанро кото Междузвездни 
Войни, Стар Трек и Звездни рейнджъри. Играта е 
невероятна, тя е перфектното продължение на серията, 
защото идеално се допълва с предшествениците си, но 
предлога различно усещане от тях. 

И понеже не знам откъде да тръгна, ще 
започна от интерфейса. Той е доста подобрен от стария 
ие структуриран така, че да не закрива много 
от картината и да е удобен в напечените 
ситуации. На пръв поглед той 
изглежда доста сложен -- с 
достатъчно много бутони, че 
да се изгубиш, но след известно 
време ти става ясно, че всичко 
е така старателно подредено, че 
няма да се налага до се ровиш из куп 
менюта в търсене но желаната команда. Интерфейсът е 
разделен на три основни секции: управление на флотата, 
информация и групиране, строене и разработване. Всяко 
една от секциите розполога със задоволителен набор 
от функции, намиращи приложение във всеки даден 
момент от играта. И за до е по-лесно, когато ностъпи 
времето за сражения, почти целия интерфейс може 
до се скрива. Самото строене и разработване става 
елементарно: щраквате върху нещата, които желаете да 
се произведот/разроботят и готово. Играта автоматично 
ги подрежда в листо за изпълнение и ви оставя до се 
занимавате с по-важни дейности. Естествено в тези 
списъци може да се изтриват или местят продуктите, 
като това ви дава възможност до подреждате задочите 
по приоритет. По изключително удачен начин е решен 
проблема с навигацията: просто натискате ХРАСЕ и се 
пренасяте в тактическата Карта. Тя ви предлага поглед 
“отгоре“ над всичко, което става в заобикалящия ви 
вакуум. При водене на масирани сражения тактическата 


Карта е най-добрият начин да управляваш огромната си 

флота. А когато всичко започне до излиза от контрол и 

играчо загубва представа какво точно става с коробите 

му, той може до паузира играта и старателно та 

преразгледа тактиката и формацията но отакуващите 
групи. В режим но поуза може доже до се 
дават команди за производство и 

| - разроботко. 


употребата но тази 
функция е, че може 
предварително да 
зададете но флотата си какво до прови, о след 

това се облягате нозад и с гордост съзерцавоте кок 
групите ви започват до гнетят врога по точно окозания 
план. 


Хубавото в 


В Нотемог!4 2 има 6 основни клосо единици: 


изтребители, корвети, фрегати, крайцери, оръдейни 
плотформи и помощни кораби. Петте бойни Класа са 

в страхотен баланс. Ще намерите всякакви кораби за 
всичко, кото не е необходимо машината до е от еднокъв 
клас с противнико за до го пребори. Примерно имо 
фрегати преднозночени зо борба с изтребители и Кораби 
от нисък клас, но от друга страна има изтребители и 
корвети, които са способни да унищожат доже кройцер. 
Много важен елемент в Нопемопй 2 е правилното 
съставяне на ударните групи, тъй кото повечето короби 
не се справят добре ако летят соло. Но крайцерите 


В Нотемиопд 2 един път не станах свидетел на комични 
сцени от типа всички преследват един или слона гони муха. 


и розрушителите ще им е необходима защитата на 
изтребителите зо да могат до си вършат роботата. 
Йонните фрегати ще се нуждият от закрилата на флак 
фрегатите, които до чистят вражите бомбардировачи. 
С правилното съставяне но групите играчът може до 
създаде непобедима флота, способна до отговори 
на всякакъв тип отака. По-големите кораби в игрота 
разполагат с допълнителни модули които променят 
диномично предназначението им. Примерно на крайцер 
можем да построим модул за изтребители и с това 
си осигуряваме непрекъснати подкрепления и защита 
(непрекъснати докато не изчерпим ресурсите). Естествено 
те могат да се превръщат и в цели за отокуване. 
Освен допълнително построените модули, 
големите кораби имат и други отакуеми 
под-секции, кото двигатели, мостик 
и оръжейни системи. Примерно, 
харесали сме си някой противников 
крайцер, пращоме скоутовете до му 
спрат двигателите и оръжията с ЕМР, 
след това пускаме фрегата с пехотинци да се 
скочи с него и готово -- кораба е вече наш. Както вече 
споменах, скоутовете имат ЕМР, освен тях и други короби 
имот специални способности, които са широко приложими 
в битка. 
Геймплеят на Нотемопй 2 е страхотен. 
Той е невероятно изпипан, като в него няма нищо което 
да дразни. Скучните неща кото събирането на ресурси 
или скачването на корабите за ремонт се решоват 
с нотискането но едно копче. Избирате корабите 
събиращи руда, натискате Н и те автоматично ще се 
насочат към най-близкия астероид богат на минероли. С 
изтребителите е същото -- селектирате ударнота група, 
натискоте 0 и повредените короби ще се приберот в 
ной-близкия кораб способен до ги поправи. Моментът 
по събирането на ресурси е много забавен, защото след 


успешното приключване на мисия оставащата, реещо 
сеиз пространството руда бива овтомотично събрана 

за следващото ниво. Това спестява на игроча скучните 
чосове по събирането на допълнителни ресурси. И след 
кото вече сме се освободили от събирането на ресурси и 
други скучнотии, можем да се отдадем на сраженията. 
Те са мястото където изпъква най-доброто в игрота. А 
именно изкуствения интелект но единиците ви. Работата 
с вашите части е нещо върховно. Когато изпратите 
ударно група до отакуво вражеската флота, всяка едно 
единица си нобелязво своя цел, о най-интересното е, 

че набелязва такъв обект с какъвто най-добре ще се 
справи. Това означава, че прехващачите ще атакувот 
изтребители, бомбардировачите ще нанасят удари по 
фрегати и крайцери, о вашите фрегати ще чистят пътя 
на разрушителите. Кейс со направили някакво чудо 

-- просто селектирайте единиците си, набележете им 
цели работата е свършена. Флотата ви ще влезе във 
сражението с ясната представа, че може да се справи и 
знае КАК до го направи. Разбира се може да задовете на 
ескадрите си тактика и формация, което в различните 
битки е от голямо значение, но най-често огресивната 
тактика е победоносна. От колкото повече бойни Класа 
кораби е съставена вошата група, толкова тя ще е по- 
ефективна в тежките сражения. В Нотемопй 2 един 
път не станах свидетел на комични сцени от типа всички 
преследват един или слона гони муха. Никога няма 

да ви се наложи до се правите на бовочка и до водите 
единиците си за ръка в сраженията. Също око врогът ви 
наближи опасно и влезе в сензорите на коробо майка, 
най-близките ескадрили овтоматично ще се впуснат в 
защита и дори не е необходимо до им давате някакви 
команди, отново те сами ще свършат работата. Ще 

си кажете, че тази автономия на единиците ви прави 
излишен, но не е така. Вашата изобретателност и 
тактическо мислене ще со необходими в големите 
сражения, където ще трябва да печелите в ситуации 
когато врагът е с огромно числено превъзходство. 
Компанията на Нотемоп 2 е съставена от 15 мисии 
изправящи ви пред най-различни предизвикотелства. 
Операциите са направени така че да не се повтарят и 
всяка една да предлага по нещо различно. Единствената 


лоша черта но геймплея 
(а тя не е лоша ако 
питате мен) е, че но места 
Нотеноп4 2 е трудно до 
отчояние. Определено 

не препоръчвам играта 

на феновете на губр 
стратегиите. Тук мисиите 
се играят с много 
планиране и с дълго 
стоене пред тактическото 
карта в режим на пауза. Често едно мисия се играе с 
часове. 

Освен прекрасен с геймплей, Нотеуоп 2 
изпъква и с чудесна графика. Играта наистина изисква 
по-мощна машина за до се играе, но ноистино си 
заслужава. Визията е потресаващо, като се почне от 
умопомрачителните фонове и се стигне до детайлно 
изработените модели на корабите. Представете си само 
гледкота -- на фона на процеждащата се слънчевата 
светлина по силуета но планета се води ожесточено 
срожение. Стотици следи от двигатели са преплетени 
в неописуема цветно мрежа. Кройцер избухва и оставя 
след себе си малка супернова със стелеща се ударна 
вълна. Йонните фрегати режот с блестящ лъч корпуса на 
повреден унищожител. Малки сини взривове обгръщат 
изкривената му обшивка когато бомбардировачите 
пикирайки изсипват товара си върху му. Флак фрегатите 
непростимо обсипват вражите изтребители с хиляди 
снаряди,  корветите с малките си подвижни оръдия се 
нахвърлят върху незощитени ракетни фрегати. 

Торпето изсвистява и близкия крайцер избухва в 
светлина. От жегата три бомбардировача пламват и след 
малко вече ги няма. Мостика на вражески самолетоносоч 
избухва в пламъци. Тежката ракетно фрегата изстрелва 
целия си заряд по заслепения кораб, причинявайки му 
тежки повреди. Полу-унищожен, целия в пламъци, 
самолетоносача се разпада и от него остава само 
обгорелия скрап. 

Не си мислете, че това е някакъв изблик на поета в мен 
(Ах... защо ли ми викаха “Леда” в училище), всичко си 

е такова каквото го описах, без грам преувеличаване. 


Текстури, ефекти, модели, осветление, сенки всичко 
граничи със съвършенството. 

За звукът важи същото. Музиката прави 
атмосферата уникална, о озвучението на единиците е 
страхотно. Най-готини са асистентите, които с монотонен 
глас ти съобщават кокво става. Дори ив най-нопечените 
моменти те са спокойни като замръзнала вода. Направо 
ти козват “Пич, виж кво, кораба майко след малко ще 
стане на супер нова, така че иди си пий успокоителните, 
пък аз пак ще съм си спокоен защото така или иначе ще | 
започнеш нивото на ново..." | 

Историята на играта взаимства доста от 
идеите на предната игра, но този път е много богата на 
детайли ие способна наистина до възбуди интереса. 
Самата тя е представена от познатите черно бели 
анимации в комиксов стил. Те си бяха и са си една от 
уникалните черти но тази игра. Аз лично много им се 
кефя защото наистина успяват да те потопят в света на 
Нотемопй. 

Новото отроче на Кейс определено е 
фаворита в стратегиите тази година. И понеже 03 съм си 
голям 5 -П фен, направо се пристрастих към тази игра. 
Нодявом се, че и но вас ще ви доподне... 


Иван Стойнешки 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА | 


от десет 


Не само, че сте заобиколени от нещо толкова #8 


непознато и в същото време толкова красиво, 
а и самите вие не приличате на себе си. 


одоли някой от вас би спорил с мен, че в 
последните няколко години удивително 
бързо розрастващият се Жанр Асоп, в 
частност ЕР5, все повече и повече се стереотипизира. 
С прости думи, излизат няколко зНооег игри, които 
нологат модота и всички се втурвот до им 
подражават. "Колкото повече подражатели, толкова 
по-добре, е споделяното от повечето некадърни 
деуефорег ет мото -- "щото токо имало по-голям 
избор. Е за съжаление, пуцолки о-ло "тепи тоз 
картечницо и им вкарой лудия Фатаце“ вече со под 
път и над път, 0 тези от тях, които се вписват в 
графа "поредния боклук” не с лопата, а със снегорин 
до ги риеш. Но ето, че най-накрая до гордия пазител 
на оригинолния 5- екшън, п именно сврията ед! 
Кл, гордо застава нова игра. И то не кокво до е, 
а игра, очаквано с нетърпение от геймърскота 
общественост повече от година -- игра, която 
целеше до е революция в жанра. Играта, както 
може би вече се досещате, е ТВОМ 20 -- хит, създол 
от доста време носам около себе си обсолютна 
мания. 

Но стига съм ви поднасял суха и 
ненужна информация с критичен тон и вирнат Нос... 
Ако продължовам така, е! Вгафеу, главният герой в 
игрота, ще вземе до ми се обиди, тъй че слагайте 
коските и до се мятаме на неговия Хорег ПоКусе. 
Доно нямо нищо против до му го взема на зоем, 30 
до ви розведо из странния, уникалния, невероятния 
свят на ТКОМ 2.01 И, моля ви, побутвойте ме, око, 
унесен в плямпане, се насочо към някоя стено... 
Дръжте се здраво, дами и господо, потегляме! 

Учудени сте, 0? Мой не бяхте очаквали 
дигиталният свят до изглежда точно тъй. Е, 
приятели мои, учудени или не, в момента вие сте 
забучени в нещото, което спокойно можем до 
приемем за света на играта ТКОМ 2.0. Ной-лошите 
мечти на компютърните лаици, познати ни просто 
като "леймъри, се сбъдвот, когато горките 


индивиди бъдат поставени точно в този свят. 
Причината се крие в тово, че тук е тъпкано с 
толкова много компютърни и програмистки термини, 
че направо глава до те зоболи. Е друг е въпросът, 
че нодоли но някой от по-плашливите "запознати" 
би му било много приятно до се озове на "очна 
ставка" със своя Мойеграетоп (програмата, 
отговаряща зо разпределянето на е-тай 
съобщенията). А кокво ще кожете за среща с вошия 
Кесуфе Вт, 10.5у5, ошоехесво, соп!о.5ув или "злия 
чичко" Кегпе!32.ехе -- все фойлчето, подлежощи на 
приятно доза гъделичкане и човъркане в реалния 
живот? Моментът е дошъл те да възтържествувот, 
защото влизайки в света на ТКОМ 2.0 вие вече няма 
до сте един опулен, самодоволен индивид (иноче 
козано, бег), имащ пълен контрол върху всичко, 
подвизоващо се из системата му. Оставете 
самоличността си на бюрото, отляво на мишката, 
или пък но скрито - под клавиатурата, до не ви я 
откродне някой. Влезете ли в “системата, в свето но 
ТКОМ 2.0, вие сте само една от многото прогроми, 
която в повечето случаи дори не носи подобаващо 
име, а се води в грофо "излишни за системата 
ресурси". "Стееру, ще кожете вие, и с пълно прово, 
но неко ви поуспокоя, драги мои - 0 око случайно 
вземете до се вживеете твърде много в играта, 
просто си спомнете тези мои думички: Фойловете и 
програмите във вашия компютър не представляват 
нищо друго, освен линия от кодове и цифри! Това, 
че вие сте започнали до си ги представяте кото 
футуристично облечени, роботизирани полу-Ното 


зариепв-и, 0 себе си възприемате кото синков 
кодиран системен ресурс. си е ваш проблем... до не 
сте играли ТКОМ 2.0 толкова много! 

Нодявам се до сте се поуспокоили след 
този изяснителна тирада - > приемете я кото нещо от 
сорта на "Мекоте” съобщение. Ако отлепите погледи 
си от задната гума (или каквото там представлява) 
на брег ПоР!Суфео ми, ще зобележите един свят, 
който долеч не е толкова страшен, Колкото си 
мислите. Напротив, първоначално странно 
изглеждащият и пълен с кокви ли не изненади свят 
на дигитолното пространство в ТКОМ 2.0 е 
представен кото една безкройна феерия от светлина 
и информация. От близките стени блещукот 
прикозни ивици бяла светлина, почти ноподобяващи 
плозма, във въздуха около нас се реят кубчета 
системни ресурси, понякога съдържащи ценна 
информация, 0 над главите ни прелитат кото 
дирижабли пакети информация, които може би се 
прехвърлят от една папка в друга... Никога не бих 
си и помислил, че компютърът може да е толкова 
кросив "отвътре -- тока де, дънните плотки, 
видео/боупд-карти, портове и микрочипове не са 
особено гробваща окото гледка. Тук обоче роботите 
изглеждат коренно различно... Не само, че сте 
заобиколени от нещо толкова непознато и в същото 
време толкова кросиво, а и самите вие не приличате 
на себе си. Кокто вече отбелязох, в света на ТКОМ 
2.0 аз и вие всъщност представляваме не личности, а 
покети информация, което обоче не пречи пак до си 
приличаме на хора, макар и облечени в 
роботизирани костюми. Единствената подсказка зо 


нашата хуманоидна същност е нашето лице, което 
и е досущ като реалното - > за разлика от 
безбройните програми, притежаващи само куп 
текстури под коските си и странен дигитален звук, 
представляващ говор. Та, в този странен свят няма 
до се учим, нито пък ще тренираме - > развитието ни 
се осигурява чрез софтуерно информация. 

С простички думи, навсякъде из този свят са 
разпилени десетки подпрогроми (зуБгоште), които 
можем до пуснем в действие в нашата прогромо - та 
нали в ТКОМ 2.0 и ние самите сме просто софтуер! 
Тези подпрограми могат до усилват додени умения - 
например до ни позволяват до скочаме по-високо 
или да правят ходенето ни безшумно - или пък до 
ни защитавот по-добре, отчитайки вирусите в 
средота и идентифицирайки различните програми 
около нас. Самото ни “усъвършенстваме“ 
представлява просто трупане на точки, с които до 
подобряваме версията си - токо например, от версия 
1.9.8, натрупвайки две точки, ние ще се издигнем до 
версия 2.00 -- а това ще ни позволи да подобряваме 
уменията си. Удобно, лесно и просто - без каквито и 
до били учители, учебници и изпити! 

Проблемът с целия този чудесен свят е, 
че, колкото и всеобхватен до изглеждо той, 
възможностите пред нас долеч не со толкова 
много... Това може до го потвърди и сомия е! 
Вгофеу, защото мисля, че онзи, с жълтия ПфМСуйе, 
е точно той. По-добре да не го Чегегг-вам. (тоест, 
унищожа посредством моя Пу!Суйе), о до поспрем 
и да почерпим опит от главния герой в игрота 
ТКОМ. 2.0. 

Кокто сам би могъл до ви обясни, 1е! 
Вгафеу не влизо в света но ТКОМ 2.0 породи 
любопитство, а за до спасява бощо си (Моп Вгофеу, 
героят в предшественико но ТКОМ 20 -- филма Тгоп) 
от незнойни злодеи. Засуканият сюжет поставя 
горкия )е-чо в центъро на кълбо от интриги и 
интереси -- някой лош чичко искал да завземе 
компютърната фирма, в която двомота мъже от 
семейство Вгафеу роботят. Роботата е там, че АМоп 
Вгофеу тъкмо е успял да розроботи своята 
технология за дигитализиране но хора и пращането 
им във виртуалния свят - което, естествено, 
представлява интерес за големи (предпочитаемо 
лоши) риби. И така, в момента, в който Вгафеу-тате 
ненадейно бива отвлечен, Вгафеу-синче се вижда 
принуден до се юрне във виртуалния свят, та борем 


му помогне с нещо. Том )е! се сблъсква с достойно 
грамадна сюрия червени роботизирани гадни 
програмки, контролирани от гореспоменатия "зъл 
чичко” Кегле!. Кегле! пък, естествено, е слуга на по- 
големия и лош враг, който си служи и с многобройни 
други виртуални военни мерки, за до спре 
"излишния системен ресурс на име Зе. Слова Богу, 
но ношия приятел през цялото време се намиро кой 
до му помага -- от приятелския Вуе, изглеждощ 
кото дребно звездичка с лошо развито чувство 30 
хумор и координация, през носещата прилепнол 
робо-костюм програма от женски пол (която се 
окозва, че е супер-гасегка)  Мегсиу, та чак до 
измайсторената от Брадли-старши програма (пак от 
женски пол) МоЗа (не "Моза", о "Мо-Мее-о"). 

Из дебрите на виртудлния свят, 1е! 
редовно е принуден до си губи времето с тичане из 
засукани, ала не особено интересни нива с прекросен 
грофичен. дизойн. Тово обоче писво, благодорение 
хем на еднообразнота, макар и уж приятно музичка, 
лееща се на фона (може би някой узег си е пуснал 
някоя трЗ-ка по погрешка...?), хем на безкройно 
неприятните моменти, в които Вгафеу-младш и е 
принуден само до подскоча от куб (бойт) на куб в 
търсене на скрита дупка в отвсякъде блещукащота 
информационна стена. "Разговорът. с някоя 
приятелски-настроена програма, която желое не 
толкова да ви постреля или до си поговори с вос, 
колкото просто вие до я послушате, също не помага, 
защото в повечето случаи той се изчерпва до две- 
три шаблонни реплики. До не говорим пък, че 
враговете на нашия човек не розпологат с голяма 
доза интелект, но пък за сметка на това се появяват 
в порядъчно големи бройки. Предвид трудната з0 
овладяване система на бой чрез мятане на диск и 
малкото на брой алтернативни оръжия, избиването 
на ордите червенковци се превръщо в досадна 
задоча, особено след кото те 
понякога изникват дори в 
помещения, където сте сигурни, че 
не е останала Живо душа... тоест, 
здрав байт. 

Розтухата както в 
живота на многобройните програми, 
така и във виртуалното ежедневие 
на Джет, представляво състезание с 
Па Суев - странни мотори, 
движещи се из предназначени за 


това арени и оставящи след себе си дълги следи. 
"Светлоциклите” могат до се движат сомо по права 
линия и завиват само под прав ъгъл, до не говорим 
пък и че никога не могат до спрат напълно - > това 
прови карането им трудничко за усвояване, но много 
интересно. Особено имойки предвид факта, че, око 
се блъснат в собствената си диря, някоя стена или 
най-често, следата оставена от друг състезотел в 
прената, моторчетата, заедно със състезателите им, 
биват "Чегег-нати" (или както аз обичам до Козвом, 
просто "резноти”). Целта на състезанията е 
"моторджиите да си провят мръсни номера и до се 
дегег-вот, докато не остане само един. 

Кото изключим последните 
мероприятия, ще се убедим, че животът но е! из 
дебрите на виртуалното долеч не е толкова 
интересен, колкото очаквахме, потапяйки се в света 
но ТКОМ 2.0. Имайки предвид, че тази алтернативна 
реалност не предлага нищо повече от страхотна 
грофико (според която всичко из софтуерния свят 
блещука) и копие на всичко останало, което вече 
сме виждали в останалите екшън-игри (орди от тъпи 
врогове, отегчителни диалози и ненужно големи 
фрагменти от игра, представляващи само 
подскочане или подтичване), можем спокойно до 
оставим Хорег ПаРСуйееа том, откъде сме го взели, 
и до започнем да си деоктивираме подпрограмите 
едно по една. Зо тези от вос които цял живот си 
изпитвали желание до се потопят в дигиталния 
свят, ТКОМ 2.0 може би ще е розочарование, з0 
екшън-маниаците това ще е просто поредното добро 
заглавие, 0 30 мнозина тово може да е и любима 
игра. Едно обоче е 1008. сигурно - 0 това определено 
не е играта, която ще изкриви напълно представите 
ни за ЕР5-екшън. 


Борислав Михайлов 
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| Формат: РС (ревю), Хвох | Производител: Кауеп Зоймаге | Издател: |исазАйз 


мен. След ей Ошсод и бо фег оЕ Еопопе 

2, Комеп боймаге работиха по два проекта 
-  Диаке 4 и една конзолна ХМеп игра. Весгта за 
Академията дойде около Т април и естествено си 
помислих, че е мойтап. Пет месеца по-късно вече 
знам как може до се изкаро толкова бързо 
продължение на джедайскота сога. Въпреки че 
претендира до е истинско продължение 
(неофициално играта се води Шеф Клиф 3), тя е по- 
скоро самостоятелен 0йф-опо на Шеф Оойсоя. 

; Промените са малко, но толкова кочествено 

направени, че удоволствието от игра е 
скочило многократно в сравнение с почти 
перфектната предишно част. Пичовете от най- 
млодият горвански тийм под зоркия поглед на 
ночалството са взели най-добрите геймплей 
елементи от всички предишни )еф Клуни игри и со 
ги преработили и пакетироли в една експлозивно 
доза джедойски екшън за която всички бяхме 
зажаднели. 

Действието се розвива няколко години 
след като Койл Котарн се справи с бандата 
остатъчна имперска измет начело с Десан. Сего той е 
учител в джедойскота академия на Люк Скайуолкър 
на гористата луна Явин и тук идва твоя ред до се 
включиш кото многообещаващ ученик но "мастър“ 
Койл. Преди до започнеш нова игро, ти се 
предоставя възможност до си избереш росото, пола, 
лицето, облеклото и дори вида на дръжкота и 
цвета на светлинната сабя. За разлика от 
предишните части, тук започваш от самото начало с 
най-доброто оръжие в галактиката и честно козано, 
до самия крой но играта много рядко ще ти се 
наложи да използваш друго, освен вярната ти собя- 
самоделка. По пътя си към званието "рицар джедай“ 
ти се предлагат порции от по пет мисии, които 

| можеш до играеш в произволен ред. Това са мисиите 
в които израстваш в използването на Силата и 
светлинното острие. Точно кото в КТ можеш сом до 
избираш кои сили да развиваш, като няма 


| еф Асодету се появи твърде неочаквано зо 


Истинското предизвикателство 
идва когато зачестят 
саблените двубои... 


: 


ограничение дали ще са "тъмни" или "светли". 
Неутралните Ро, РП, Готр, бреед, Хепве се 
ъпгрейдват овтоматично при повишаване в звоние. 
Самите двубои със саби може да изглеждат малко 
хаотични в началото, но тогава пък рядко се сбиваш 
с други "сило-ползватели, а кълцаш мосово 
обикновени врази, което също е много зобовно, 
особено като те възноградят със зрелищна смъртна 
онимация при която камерата се завърта но 360 
градуса на бавен кодър. Можеш да ги обезоръжовош 
с бйр и РИ, при което хукват до бягат панически 
или вдигат ръце в стойко "предавам се, до ги 
събаряш на земята и да ги довършвош с бодване 
между плешките, или пък със Хрееф да накълцош 
всички на нивото преди до са се усетили. 

Всъщност с тях си експериментирош и 
разучаваш възможностите си. Истинското 
предизвикателство идва когато зачестят соблените 
двубои, като понякога се биеш срещу групи от по 
пет-шест. ситски окултисти усвоили силата. В такъв 
случай, комбинирането на 
различни комбота, окроботики 


и сили е жизнено вожно 
(подробно описание на всички 


движения има при натискане на “М” по време но 
игра). Основно трябва да ги изненадваш с бързо 
смяна на удари от различни страни (отляво, 
отдясно, отзад), а доли ще използваш бързи или 
бавни но силни удари зависи от предпочитанията 
ти (стиловете се сменят с | и комботата са различни 
при розличен стил или вид на сбята; двойната собя 
тип Дорт Моул и двете соби са достъпни след кото 
получиш звание "рицар). Добре е до развиеш 
максимолно бпр и Неш, кото ги поставиш на 
отделни клавиши до които имаш бърз достъп, Ро 
пък трябва да ти е на ной-лесното място, примерно 
К, защото с него се измъквош, око са те хванали с 
бпр или Огп или сте в "соблен ключ“ с противника. 
При бпр Цеме! 3) трябва до задържиш бутоно, з0 до 
не отхлабиш хватката и можеш до розмяташ 
жертвите си (дори и някои босове) във въздуха или 
да ги хвърляш от някое високо място, 30 до се 
пребият, о с максимално качен Огап ги изцеждаш за 
секунди. 

Графично, разликите с Зеф Ошйсоз! са 
минимални, но архитектурата и дизайна на 
бекграундите со изпипани точно в духа но 
вселената, 0 за звуците и музиката е достатъчно 
само да кожа, че са провени в студията но |усо5 
Вт и ноистина те корат до се слееш със вселената. 
Нямам думи до опиша чувството, когато за първи 
път чух музикалната тема на Дарт Вейдър, просто 
изтръпнох и усетих с всяка клетка присъствието на 
тъмната строна. За накрая да те предупредя до не 
пропуснеш двата различни завършека на играта. 
Избора се прави съвсем малко преди кроя и 
разликата е само в последната мисия и финалния 
бос. За мултиплеър не остана място да пиша, но 
разликите с )еф Ошкоф! не са големи, той ще бъде 
популярен отново само сред ценителите, докато 
невръстните плеърчета сигурно ще продължат да 
циклят на (5. 


Влади Юлионов 
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За жаждата за пари в съвременната развлекателна 
индустрия мога да ви занимавам с часове... 


фирмите, чиято цел са паричките на 
феновете. Поне при РСтата обоче, името 
на един разпространител се откроява много ярко... 

Замисляли ли сте се някога, че 
френчайзите с ной-мног о заглавия са собственост 
именно на ЕД? Тве пт, АРА МН. МВА, МЕ Тоег 
Мооб5 боб и С8С поредицата са все собственост но 
американската компания. Именно подстудиото им -- 
ЕА 5015, и този година ни родвот с двойсетина 
игри, които принципно нямат нищо ново и кото цяло 
са предвидени до ударят джоба на 
средностатистическото 
американско/западноевропейско/заможно 
източноевропейско, с афинитет към оригиналните 
игри семейство. За жаждата за пари в съвременното 
развлекателна индустрия мога да ви занимавам с 
часове, но си мисля, че не това е предмет на 
настоящата статия, 0 напротив -- един продукт със 
стабилни кочества, който обоче е идентичен с 
предишния. 

Серията Мойдеп МЕ. конкретно е 
посветена на омериканския футбол -- > спорт, силно 
непопулярен в Европа. В новото издание, както 
можете до се досетите, присъствот обсолютно 
всички звезди но осоциацията. Естествено, нас кото 
българи това малко ни вълнува, още повече, че с 
нобуханите униформи и шлемовете всички 
изглеждат еднакво. 

Личи си, че новото издоние на играта е 
розработвано принципно за конзолите. Без джойстик 
нямоте абсолютно никакъв шанс до усетите 
истинскота тръпка от игрота, 0 пък е 
препоръчително той да е аналогов, за до нямате 
никакви проблеми. Друга забележително особеност 
е типичната за конзолите яростна бързина на 
геймплея. Тъй кото нас. кото българи (пак) и тово 
доста молко ни интересуво, ни остава радостта от 
скоростните изпълнения и дългите пасове. 

В миналите издания контролът на 
игрота в отоко беше истински кошмор. Чрез 
нововъведенията тази година работата ви в 
нападение е доста по-лесно и ще можете да се 
ориентирате. Естествено, отново на разположение са 
ви огромно количество тактики и стротегии, които 


| света на гейм индустрията са много 


предпологам са одоптирани адекватно, а честно 
казано си доста нерозбироеми. С времето прекарано 
в игра ще започнете да розбирате, че има и други 
“заучени положения” освен Клосическото “пас към 
някого и юруш към тъчдоуно“. 

Дз лично бях очарован от новостта на 
име “омпег тоде”. При нея към традиционния оп- 
Фве се добавят и разнообразни финансови 
екстрички кото цени на билетите и разни видове 
нопитки/храни, които затлъстелите американски 
младежи до консумират на стадиона на вашия тим. 
Разбира се, влияние върху посещоемостта ще 
оказват резултатите на вашите питомци. Кото цяло 
тази част е реализирана на ниво, но не върши 
достатъчна робота, за до задържи вниманието ми 
върху играта. 

Иначе като поразцъкате малко играта 
ще розберете, че смисъл до се игрое наистина има, 
най-малкото защото геймплея е забавен и за 
разлика от останалите заглавия на ЕД Хройв все още 
не е опетнен с розни “дивотии” като реолизъм. В 
мултиплейър игронето е наистина и забавно и тези, 
които могат да си намерят опонент ще открият в 


Моддеп 2004 сравнително добър начин до разпускат. 


Коментарът -- > традиционно слово място 
на поредицата, ще продължи до си е също толкова 
слаб. Коментарите звучат неестествено и се 
отдалечават доста от клосата дори на родни 
звезди кото другаря Петьо Василев. Иначе 
богатство на репликите има, но въпреки това 
специално идеите но втория коментатор доста 
бързо започват да се изчерпвот и в един момент 


стават нотрапчиви до такава степен, че можете да 
минете и без тях. 

Днимациите след тъчдоун са обогатени с 
1-2 и вече не се повтарят толкова често, Колкото В 
минолата игра, но отново има какво до се желае, 
главно в движенията но игрочите, които 
наподобяват мимиките на моя милост след тежък 
тоалетен сеанс и внезапно озарение, че тоалетнота 
Хартия се намира на другия крой но къщота, 0 
именно (за неразбралите изречената, или по-скоро 
изписаната току що чутовна простотия) - 0 са силно 
неадекватни. 

Графиката и звука со си останали 
непроменени в сравнение с предишното издоние на 
серията. Те кото цяло не изглеждот зле и игрота 
има съвременен вид, кото естествено отстъпво на 
стандортите в последно време. Въпреки това по този 
показател поредната издънка (не в лошия смисъл) 
на ЕА брой няма до разочарова феновете си в 
странота но Медопав и неограничените 
възможности и за пореден път някой ще се ногуши. 

До следващия път... през 2005-та. В 
гейм-индустрията можем до сме сигурни само в едно 
- чви догодина ще има ново НЕД. нов МВА, МН, 
МА. Нищо, че всичките тези поредици вече започват 
да си приличат кото две капки водо. 


Орлин Ялнъзов 


от десет 


; увлекателна история и още 


превюто, поместено в 
миналия брой но Мб, 
споменахме нашите 

очаквания за Веуоп4 бо0ф 8 ЕМ: 

красива графико, приказен орт, 
интересен. ночин но игра, 


дузина предпоставки, които 
трябваше да превърнат новия 
продукт на фронцузите от ШЬ 
бой в едно от ной-добрите зоглавия на годината. И 
знаеш ли, останахме си само с очоквонията. Отвъд 
ношата реалност, може би В68Е би се превърнала в 
клосика, но явно злото в нашите души е надделяло 
над. доброто и не успяхме да открием по-горе 

споменатите характеристики, които трябво до 


притежава едно игра, за до се превърне в клосико. 


Или пък просто ВТ този път вдигна много шум 30 

нищо, защото Веуоп бо0ф 8 ЕМ определено не е 

игрота, 30 която си бяхме наточили джойпадовете. 
Красиво графика - „може би, но око 


“играта беше излязла преди да речем три години. 
“ Това, че използва енджина на Коупоп, въобще не 


оневинява програмистите на ШБГ за калпавата 
презентация, която има новото им творение. 
Момента, в който 03 се занимавох с 
изследователската дейност на Джейд, до мен, 
персийският принц под вещото ръководство на 
Симеонов вършееше местност след местност, всяка 
следваща по-кросива от предишната. Имом 


- стронното усещане, че всички полигони са отишли за 


оформянето но лицето на фотографката -- 
действително един от ной-детойлните човешки 
ликове лъсвали във видео игра досега. 
Водните ефекти също заслужават 
добри думи, най-малкото 
защото ограничен кръг от Р5? 
заглавия могат до се похвалят 
с подобни водни 
повърхности. Всичко 
останало обоче, 
нопомня 
повече 


за игра, писана 
специално за Ми/епдо 
64, отколкото такова 
за 128-битовата 
конзола на бопу. 
Текстурите биха те 
накарали до си 
напровиш харакири, 
око си грофичен спец от най-високо ниво. Мознотия 
де немой къде, подплатена с не-голяма  детайлност 
на терените, спрайтове и нискополигонални модели. 

Прикозен арт - че дизойнът но Веуопд 
бо0ф 8 ЕМ не е правен от студент първи курс, 
специалност моден дизойн във ВС/ е ясно, но чак 
приказен? Опитът за нещо свежо и неподпровено се 
е търкулнал от върха но телевизионната кула в 
Останкино със скоростта но светлината, бутнот от 
слабото графично изпълнение. Кокъв художествен 
похват мога да съзра в човече, съставено от 
полигоните на Лара Крофт от оригиналния Тот 
Кодег? 

Интересен. ночин на игро - опитът на 
французите но напровят един вид Евро-Бептие е 
повече от похвален. И все пак нещо липсва. Имо си 
ги мини-игрите, свободното кръстосване из един 
долу-горе обширен в нашия случой свят, 
изпълняването на мисии, че дори и иновативен 
елемент -- > снимането на розлични животни. Но (при 
това доже много голямо но”) играта просто не 
гробва. Няма я симбиозота между отделните 
жанрове, Които се е опитал да вплете в едно цяло 
Майкъл Ансен. Това обоче, в никокъв случой не 
означава, че Веуопф бо0ф 8 Е е долнопробен 
продукт. Всъщност, отрицателното ни отношение е 
породено най-вече от чудовищната рекламна 
компания на ШВ. Ако това беше пореднота игро, но 
която трябваше до напровим ревю, то в никокъв 
случай нямаше да спестим похволите, които тя 
заслужава. Не бихме ги скрили и при това стечение 
на обстоятелствата, но без космическите очаквания, 
критиката ни в никокъв случай нямаше да е от 
такова естество. 

Положителна строно но медала -- 
прокарването на допълнителни герои е добро 
решение - > грухоподобния чичо Пейдж (не 
единствения помощен персонаж) със своите джаджи 
е доста полезен съекипник но кросивата 


Текстурите биха те накарали да си направиш харакири, ако 
си графичен спец от най-високо 


НИВО. 


фотографка. Начинът им но взаимодействие също е 
добре реализирон. Имаш възможност дори до 
“нахраниш” грухтящия приятел в реално време, око 
вражеските индивиди со изпили кръвчицота му. 
Доста забавни са и мини игрите - > този, в която 
целта е набутвонето но всички шайби в полето на 
противника, определено ми изяде няколко часи В 
опити до победя едно животно, съмнително 
напомнящо на окуло в умалени розмери. И 
нодпреварите със скутери си добре изпълнени -- 
управлението в никокъв случай не е вдървено, 0 
кросивият воден ефект, би те накарол до преиграеш 
едно състезание многократно. Фотографският 
фактор също влива свеж полъх от положителни 
емоции зо игроещия. Освен, че е одски гот до 
снимаш странни животинки (и до ти плащот 30 
това), с времето ъпгрейдваш своя фотоапарат - по- 
добър фокус и дълбочина. За направата на 
кочествено снимка от първостепенно значение е 
кокто ъгъло, така и разстоянието от което снимаш - 
обикновено, ако снимкота е направена от “луната”, 
в долната част на екрана се съобщава слабостта, 
която си проявил при снимачния подход, който си 
изброл. 

Музиколният съпровод е приятен и се 
вписва перфектно с околната среда. Критика може 
да се отправи към избрания от фронцузите вориант, 
не всички реплики между МРСтат 0 и главната 
героиня да са озвучени, което връща ВОЖЕ към 
времето на Рбопе. 

Творението на Мойкъл Ансен в никокъв 
случай не е случайно заглавие. Пламъкът, който то 
носи в себе си обоче, не е толкова силен, че до 
можем с чиста съвест до причислим ВО8Е към игрите 
с култов статут, каквото неминуемо е Рипсе о 
Рега: Те бапд оР Тте, другият пресен, 


действително оправдол очакванията продукт но ОТ 
бой. 


Ивайло Коралски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА. 


от десст 


огато чух за първи път, че Хфооге ной- 
после си решили до направят нова Епа! 
Кмоу Тосиоо-игро, нодеждите ми до 
дочакам появата на хубава ролева стратегия за Р52 
се възродиха. Много бързо обоче, сополът ми увисно 
и претенцийките ми бяха свити - към ЕЕТ 
“квадратите” добавиха едно кросноречиво "Д” 
(Афмапсе) и метнаха великолепната си стратегия на 
крехките, миниотюрни плещи но бате Воу. “Уеуе- 
моуе, има си хас Р52 да остане без готина ролева 
стротегия!”, помислих си 03 и в мътното ми съзнание 
заплуваха славни спомени от Рбопе-временота. 
Тогава освен ЕА-то имаше още поне 4-5 
изключително клосни КР5-игри. Кото майстори на 
такива заглавия зо Рбопе се утвърдиха Айо (Кого: 
Мой оР Еое, Видопйте), и ето че тази симпатична 
видео-гейм компания отново дава тон в жанра, но 
кото разпространител, и този път за Р52. 

Окдаео: Ношг Е Оогкпеьв (0:Но0) е 
изпипана в духа на най-добрите тродиции на 
специфичния жанр апте гое-Моутд  Тогп-Бовей  9го!- 
еду (АКРТВ). Хех, то мой такъв жанр няма, но око 
имаше, мнозинството от японските ролеви стратегии 
щеше до се причисли към него. Абе, защо до се 
правя но скромен? Обявявам, че тук, в Неодотег 5, 
за първи път изписвам обревиатурата на открития 
лично от мен жанр АКРТВУ! До се пукат от яд 
душманите! Лиричните отклонения нострана, Мрроп 
КМ со създали истински шедьовър, Който ще се 
понрави най-вече но закоравелите ролеви игрочи. 
0:Н00 е една пристростяваща 01-5поо0! ролева 
стратегия, която не пращи от оригиналност, но 
комбинира вече познатите ни от други игри от 
жанра (ной-вече ЕТ) игрови елементи по един 
уникален начин. 

Започвам от историята, която бяга от 
тродиционното клише “гепи меча и бегай до спасиш 


ч 


| Формат: Р52 (ревю) | Производител: Мрроп !с! | Издател: Айив 


света” като дявол от тамян. Главен герой в 0:Но0 е 
демоничният принц Цааг! (симпатичен младеж с 
кръвожадно изражение), който след двугодишна 
“дрямка” научава, че боща му, кралят КиспеузКоу, е 
гушнал босилека (или коквото том гушват 
демонските крале). Зопочнола е грандиозна 
гражданско война за оваконтения трон на пЪКЛОТо. 
вой. се впуско в битките и със зъби, нокти, криле и 
съюзници се опитва до се добере до полагащата му 
се по право (наследствено) корона. 

Както при повечето КР5-и, в 0:Но0 
геймплеят също е разделен на две части: планиране 
и битки. Планиронето, този толкова традиционен 
елемент, тук е реализирано доста зобовно. До, към 
главния герой се присъединяват съмишленици, и, 
розбиро се, можеш до ползваш розлични изчадия и 
чудовищо в твоята ормия. Това обоче ставо по един 
доста хитро измислен ночин, помпозно наречен Оогк 
ДззетБу (Тъмно Събрание). То представлява нещо 
кото сенат, в който Попай проявява красноречие, 
служи си с дорове и закани и разчита но овторитета 
и влиянието си, 30 до убеди демоните-сенатори в 
необходимостта до се създаде нова бойно единица 
или да се поработи върху Класа но вече създадени 
същество. Колкото по-убедителни са победите ти на 
бойното поле, толкова по-убедителен ще (ии в 
"сената". Естествено, трябва до розполагаш и с 
необходимите точки папа. Никога нямо до решиш, 
че създотелите на играта е трябвало да вмъкнат 
още нещо в нея: но твое разположение имаш 120 
клосо (1), о теоретически можеш до развиваш 
героите си до зашеметяващото 10 000 (И) ниво. 
0:Н00 е фрашкона с оръжия, брони, колби с отвари 
и т.н. Характерно за самите битки е неособено 
високото ниво на трудност, което може до 
поизнерви печените ролеви стратези. Героите ти 
могат да правят комбинирани отаки, 0 всички 
участници в нея трупат точки опит. Ето един 
лесен ночин за напомпване но хилав герой: 
включваш го в една комбо-отака 
срещу някой особено опитен бос и око 
отакото усмърти врага, хърбелът ти 
ще намаже опит, достатъчен 30 
няколко нива! 

Грофиката е пъстро, ярко, 
шарено и живнало от цветове опите, в 


- 


типичния 
за игрите от 
жанра 
двуизмерен, яко 
японски, олд-куул стил. Прекрасни, тапдо- 
вдъхновени кът-сцени, още по-красиви са ефектите 
от магиите, но това, което те оставя с изпружени 
очи и пляскащи уши, е презентацията, както и 
дизайнът но героите. Е, толково яки персонажи не 
бях виждал скоро (може би само във ЕРА)! На 
някой тези дребни опте човечета могат до му се 
видят досадни, но 03 съм сигурен, че почти всички 
фенове на конзолните ролеви стратегии потривот 
доволно ръце при споменаването но думите 019- 
всроо! и опите. 

Музиката е хубова, но не чак толкова, 
че до съответства на нивото но презентацията. 
Приятни мелодии, но те оставят недочути в цялата 
потаклама и феерият но цветовете. 

0:Но0 е игра за всички конзолни 
маниоци на ролевите стратегии, кото най-много 
творението ще легне но сърцето но дъртите фенове 
но жанра, които Йоще помнят грандиозните НЕТ- 
мелета. 


Боян Боянов 


| Това си е направо едно футболно КРС! Не, не се смей, ще се 


убедиш още щом видиш десетките показатели на всеки 


| състезател... 


озват, че перфекционистите дразнят с 
желанието си до изпипвот всичко 
| възможно най-добре и до последния 
| детайл. Те го козват, ония - хората, които са 
безразлични към повечето случващи се около тях 
неща. Единствените, които могат до розберат 
| перфекционистите со истинските фенове но роботата 
| и. Токива са роботохолиците, такива сме ние от 
| списанието, такива со и Копапт. 
1 Беше следобеда на един ранен 
| септемврийски ден и вече се чувстваше, че лятото си 
ре отишло. И зоедно с него са си заминали и 
| вечерните веселби с приятели, розпусканията сред 
| пложовете и природата, среднощните напивания 
| (ъглосете се, че тези, които пият рано не со 
| перфекционисти), розходките с лодки и общо казано 
- > приятните ваканционни моменти. Бях се запътил 
към редокцията на Меобатег с поредната ноцупено 
1 физиономия в стил "кондукторкота в овтобуса беше 
егати животното” и още щом стигнах, усмивкота но 
1 Вонката (изпълнителният ни дизойнер и най-добрия 
| но 34 Мох в родното В6) ме накаро до се позомисля. 
В ръкота си, той държеше диск и стотни по-късно, 
1 блажените му думи погалихо ушите ми кото 
| тоалетна Хартия -- > хемороид. “Пратката на Копогти 
пристигна!” бяха простите гердончета от звуци, 
които ме накарохо до зобравя кондукторката, без 
1 дори до зном, че въпросната пратка щеше до ме 
нокора до зобравя и летните преживявания. 
Та за перфекционизъм говорех. А кок 
1 другояче мога до нареко подобрението но най- 
1 доброто, което намира изражението си в Мптпд 
1 Веуеп 7? До, Е отдовна е забравена -- повече 
1 никъде в статията си няма до напиша тия четири 
1 буквички, но не съм очаквол до забравя и съвсем 
1 горещата МЕ6: Епа! Емооп. След пускането на 
1 диско с МЕ се потопих в друг свят. Освен геймър, 


1 съм и футболен фен и този свят наистино се окоза 
» г уютен за мен. Посове, центрирания, извеждания, 
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нарушения, удари, голове... Магия! 

Всичко е подобрено - от режимите на 
игра, до последния елемент в ейй гоот-о и 
тренировките. Въпреки че повечето елементи от 


начина на игра са съвсем нови, играл ли си някоя от 
минолите серии, веднога ще се почувстваш кото у 
дома. Ной-нотрапчивото за слуха нововъведение со 
финтовете, които обаче, не се притеснявай, не 
провят нищо до стово овтоматично. Нямо начин, по 
който чрез финт до се правиш на недостижим в 
дриблирането си с топката. А въпросните номеро в 
повечето случаи са част от ентусиозмо ти в играта, 
не ги провиш целенасочено: “сега ще спринтиром и 
ще направя финт”, 0 дори без до се усетиш, от 
нужда. И ето, започнах до ти розправям за играта 
директно, кото но приятел... еееххх, само до 
можехме до дръпнем един мултиплейър. Кото че ли 
пропуснах “уж” най-важните неща, че “ревюто” ми е 
за футболно заглавие, по японската версия, че това е 
седмата серия (третата поред зо РА2) и прочие, и 
прочие. Д всъщност истината е, че само мисля кок до 
си напиша стотията, до отбия номера и до продължо 
до си игроя Мочег |еодие-ота. 

Е добре, знам че щом четеш този статия, 
значи искаш до ноучиш повече и повече 30 
въпросната игра, затова все пок ще продължа по 
правилата и по стереотипа за едно ревю, з0 до не се 
почувстваш ощетен... пък после ще игроем. 

Приятно ми е до започна с графиката, 
която е постигнала най-голям напредък, в сравнение 
със скоците между предишните серии. Най-важното: 
полигоните! Те наистина са зночително повече. Ной- 
много си се навъдили по главите на футболистите и 
това е видимо. Комбинациите между цвят коса, цвят 
на очите, на кожата, прическо, бродо, мустаци, цвят 
но брадота и мустаците, очила, лицеви моски, шапки 
са също достатъчно много, за до няма двомо еднокви 
футболиста. 404 от футболните състезатели са 
почти като истинските си еквиволенти, а други 402 
са направо одрали кожите но своите първообрози. 
Невероятно нововъдение са лицевите анимации и 
мимики, които засилват реализма. В зависимост от 
ситуацията, лицето на дадения футболист изразява 
чувство: когато се бори за топката, погледът е остър, 
съсредоточен; когато скача за висока топка, очите са 
затворени, устата е отворена, оп челото -- 
нобръчкано; очите следят топката, когато тя 


прелита над главота му, 0 усмивката естествено 
идва след отбелязания гол. 
Движенията со поне три пъти повече от 


предходната серия и поне още толкова пъти по- 
реалистични. Вече наоблюдаваш истински хора на 
екрано пред себе си. И стадионите са по-големи и с 
повече детайл, и публиката е подобрена - не движи 
се синхронизирано, а но по-безинтересните  мочове 
дори не зопълво целия стадион. Комерите са повече, 
добовена е опция зо “Кероу” на всяко едно 
положение по време на игра, о по време на самите 
голови повторения е добовен и Ферт филтър, с който 
кортината още повече оживяво. И кото з0 копак но 
всичко ме удиви и молката подробност -- когато 
дългокосите футболисти скочат за висока топка, 
косата им се люлее на всички строни... 

9пфе Роуег-о представлява огромно 
палитра от режими, в които можеш до се гмурнеш, 
но определено най-интересния т и оригинален от 
всички е Мозег |еадие. Въпреки че Намира място В 
сериите от доста време, с всяка нова той става от 
добър, все по-добър. (С няколко думи - в него си 
избираш един от клубните отбори, като 
първоначално състава му няма нищо общо с реолния. 
Розполагаш с несъществуващи игрочи със зночително 
слоби показатели (нещо като юношески отбор) и 
започваш, естествено от най-долната дивизия. Целта 
ти е до изградиш отбора си, до печелиш пари 30 
нови футболисти с всеки изминал моч, до класираш 
тима си в по-горните дивизии, до спечелиш повече 
купи по възможност или по друг ночин казано - 0 до 
изгродиш велика кариера като треньор. В ИМппйла 
Немеп 7 отборите са значително повече, което води 


аз 
Ре 
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до доста промени в режима. Първо, вече нямаме три 
обикновени дивизии както в Мпптд Немеп 6/Рго 
Вмобипоп Хосег 2, о цели 8! Не, не се шашкой, няма 


до се нолага до започваш седем дивизии по-надолу. 
Розпределението на отборите е следното: в Западна, 
Източна, Северна и Южно дивизия, всяка съставено 
от по 2 поддивизии, кото групите от отбори со 
главно италиански, онглийски, германски и испански. 
Освен тях има и по някой друг турски, шотландски, 
португалски, чешки, френски и руски тийм, пръснат 
тук-там. Второ, значимо променена е трансферната 
система, която честно казано вече не отстъпво дори 
но ной-добрит е мениджърски игри. Ако си геймър, 
Който никога не е играл ММЕ/РЕ поредицата, ще 
направя изключение и специално за теб ще припомня 
принципа, по който цялота тая робота действо. 
Клубът ти разполага първоначално с някакъв 
бюджет, който в зависимост от представянето ти 
може до свърши още зо няколко мача - 0 око губиш 
доста срещи, следователно не трупаш никакви 
парични постъпления (нито от равни, нито от 
победи), и седмичните ти разходи зо зоплати на 
футболистите са прекалено големи. Когато 
подписваш с доден футболист, в зависимост от това 
дали го купуваш или взимаш под ноем, трябва до 
прецениш за колко години можеш до си го позволиш, 
срещу коква трансферна сумо и годишна заплота 
(играчите под ноем изискват определени пари всеки 
кръг). Преминаването на даден футболист в отборо 
зависи и от репутацията ти, от моментните успехи и 
дивизията, в която се намираш. Когато търсиш нови 
попълнения за отбора си, за първи път в поредицата 
можеш до използваш зеог епдте, с който просто си 


задаваш параметри (години, показатели, 
специално умение, височина, тегло, пост, 
национолност, цена и др.) и си готов. Освен че 
можеш до купуваш игрочи, доста често ще 
получаваш оферти и за своите, което прови 
трансферната система още по-интересна. 

Допълнителна дълбочина но покупко- 

продажбите придовот и т.нар. “обещаващи 

футболисти”. Те не са реално съществуващи 

личности, 0 измислени млади играчи с 

изключително слаби показатели. Интересното 
при тях обаче е възможността до трупат опит и до 
си подобряват показателите с всеки изигран моч, 
играейки като титуляри и в зависимост от 
представянето си на терена (брой правилно отиграни 
топки, чисти отнемания, отбелязани голове и т.н.). 
Всеки ргоп5тд рМоуег обоче си има и срок, в който 
може до се трениро и до покочво уменията си, който 
е обикновено две години, след което вече не е млада 
изгряваща звездо - > кокъвто си го направил, такъв 
остава. 

Два еднокви футболиста в Мпппо Ееуеп 
7 няма, защото цялата система от показатели и 
външен вид просто не го позволява. Тово си е напрово 
едно футболно КРС! Не, не се смей, ще се убедиш 
още щом видиш десетките покозотели на всеки 
състезател, специалните му умения, с кой крак може 
ной-добре до игрое, финтове и тн. До не говорим, че 
някои играчи са съставени с перфекционистка 
прецизност. Токиво со Дейвид Бекъм (с типичните си 
движения при родване, центрирония и изпълнения на 
свободни удари), Дел Пиеро (с владеенето но 
топката си и личните си финтове), Роул (с 
целуването на годежния си пръстен при отбелязване 
но гол и пъргавината си), Роберто Карлош (с 
бързината, топовните изстрели в движение и от 
преки свободни удори), Рууд Ван Нистелрой (с 
борбата си за топката) и още и още... 

Сред останалите режими но игро со 
приятелските мочове, различните видове купи, 
световната лига и тренировъчния, който е също 
интересно реализиран. Можеш до тренираш отбора 
си свободно, да упражняваш различни положения, 
зоучени ситуации и др., които после до прилагаш по 
време на моч. Имо и опция, в която може до 
преодоляваш различни мисии кото например няколко 
с дриблиране между конуси, с оцелване но мишени 
във вротата от пряк свободни и прочие. 


За всеки спечелен моч и всяка спечелена 
купа в играта трупаш пари, т.нар. МЕН, с които след 
това в другото нововъведение, норечено МЕ/РЕБ 
Хор, можеш до си купуваш нойгрозлични нещо -- от 
розлични видове топки (Реуегпоуа, Тисооге) за 100 
МЕМ, до опцията за свободни трансфери извън 
турнирите зо 10000 МЕМ. В могазино също така 
отключваш и скритите футболисти и отбори. 

Ной-зобовен обоче е режима 
мултиплейър и едва ли думите са достотъчно силни 
до опишат емоциите от почти ежедневните ни 
турнирчета на МЕ7 в редакцията на Меобатег. Освен 
че игроем един срещу друг, понякога се млотим и по 
четирима с пойна (по двама в отбор, о може и 
всеки от игрочите до управлява точно един 
определен футболист) и как до ти кожа... Лудница! 
Едва ли има друга Р52 игра, в която желанието за 
победо над приятеля до е толково силно. Само се 
надявам зо МЕВ/РЕФ4 да добовят и онлойн игра и 
тогава десятката като оценко наистина ще е в кърпа 
вързана. 

Като цяло геймплея на Мпппо Неуеп 7 е 
по-добър от на предходното МЕ6:РЕ (ревю М62) общо 
взето седем пъти. Ноистина е необяснимо как от КСЕТ 
са постигноли всичко това, но фокта си е факт - 
подобрение във всяко едно отношение. До вземем 
съдийските решения. Не еволюция, а революция, 
защото в кое друго футболно заглавие си виждал 
нарушение в нападение, опасна игро, фол с ръко или 
отсъден овантож? Не, може до ти е писноло от 
прикозки за “ной-добрата футболна симулация 
правена НЯКОГО”, Но ОКО НИКОГа нЕ си игрол 
заглавието, колкото и дълго да е тово ревю, пак 
няма до можеш до го почувстваш токо, Кокто око 
играеш с контролера в ръко. Все едно до се опитвам 
да ти розкозвом гола на Йордон Лечков срещу 
германците на САЩ "94 - > просто не стово, трябва до 
си бил там, пред телевизоро, до си настръхнол, 
тогава, з0 до зноеш наистина з0 КокВо си говорим... 


Павел Симеонов 


| В КРАЯ НА КРДИЩАТА 


от десет 


ма у + 


Мем! Зпа 3 за Р52 е 1004-ов 


еквивалент на оригинала. 


Тгеавиге и УМК? Доли не ставо въпрос 30 

Меп боЩег или бопдог Негов? 
Действително, гореспоменатите два разроботчика на 
развлекателен софтуер, които между другото са и 
върли противници за короната “извор на Нагд-соге 
игроча” спорят здрово и за званието за ной-добър 20 
шутър. "Чуждоземният войн”, както и “Героите със 
звездни пистолети" -- и двете игри са творения но 
Тгеавиге, обаче спорят за второ и трето място, което 
озночава само едно -  ХМК имо най-доброто зогловие 
в този така популярен навремето Жанр и то се 
норичо Мею! Ход. Игрото е пусната на позоро през 
1996г. и нейните създатели едва ли са 
предполагали тогава, колко слово ще им донесе 
техният нов продукт, в основата на който е 
залегнало вървенето нопред и непрестанния шутинг. 
Благодарение на уникалната си визуолна облицовка, 
строхотни онимации и умопомрачителен екшън, 
Ме! Хюд ставо толкова популярен, че пуснатите 
тогава Нео-бео АЕ касети биват розгробени и днес 
те са с номизматично стойност! При невероятен 
късмет и силно желание от твоя страна до 
притежаваш един от тези уникати, можеш до го 
намериш за цена не по-ниска от 1000 долара, за 
които иначе би могъл да закупиш наведнъж ХЬох, 
Р52, бапеСиве, Огейтсоя, Миепфо 64, Рбопе, че и 
беда Бшигп! По-късно, „играта бива издадено з0 
Ропе и Хеда Ушшт, но и двете версии страдат по 
един или друг начин - > този на конзолата на Хопу от 
доста падания на кадрите и поокастрени пиксели, 0 
този за Хип - от необходимостта от 
задължителното закупуване на касетка зо памет, за 
до може играта до блесне в пълният си оркоден 
блясък. 


| утър? 20 Шутър? Най-добрият 20 шутър? 


Благодорение на Роутоге, закупили 
лиценза за издаване но заглавията но ХМК, младият 
играч тръпнещ в очокване на поредната порция 
кросиво 30, сериозен сюжет и десетки часове игра, 
може до се потопи в света на 20 игрите (които вече 
са голяма рядкост зо съвременният официален 
конзолен пазар) и усети едно молко, но 
сладострастно парченце от чистия двуизмерен 
екшън! В същото време, всеки малко по-дърт играч 
със сълзи на очи ще си припомни добрите стори 


| Формат: Р52 (ревю), Агсайе | Производител: 5МК Раутоге | Издател: МК Раупоге 


години, в които тоталният комерсиолизъм не 
беше залял позаро на видео-игрит е и се провехо 
истински стойностни заглавия (не, че сега ги 
нямо, но за съжоление вече бройката е нищожно 
на фона но издодения софтуер). Портът за 

конзолата на Хопу е перфектен и нещо повече -- 0 има 
добовени допълнения, не намерили място в 
аркадния оригинал. Начинът но игра през годините 
и е останал все така свеж и вървежен -- готският 
дизойн на главните персонажи, възможността до 
подкарване на различни превозни средства и 
непрестанния екшън со си все още нолице. В Ме! 
9юр 3 на разположение имаш 4 различни но външен 
вид героя, който външен вид обоче, си остава 
единствената осезаема разлика между тях. Нивота 
со одски разнообразни и имот характерното за 
старите епизоди свойство, до те накорот до ги 
преигроеш нееднократно. С. просълзени очни ябълки 
съм се смял на нивото в което, око бъдеш зохапан 
от дадено зомби, самият ти се превръщаш в такова, 
което пък води до забавяне на реакциите на твоето 
човече, а нотиснеш ли бутона за бомба, зомбирания 
пичага повръща кръв из целия екран! Култови 
момента си са това, култови моменти, които се 
различават доста от енигмотичните такива, присъщи 
на действително 
новите триизмерни 
заглавия. Голямата 
новост в Р52 
варианта со 
добавените две 
напълно нови 
опции зо игра, 0 
именно Ро Поп и 
ОКО. Първата те 


поставя в ролята “Ромбовец” на единичен екран, 
целта но който е изтребвайки всички гадини да 
поглъща храната, която те оставят. Чрез нея пък 
достигаш до укозаното в ночалото тегло. Във 
вторият влизаш под кожата на един от трима 
противникови войници със заповед до се измъкнеш 
от коробът мойка на извънземните с един 
единствен живот. 

Графиката е перфектно копие но 
оркадния оригинал и макар той до е вече на цели 
три годни, излъчването ве още си е останало 
оригинално и смешновато в добрия смисъл на 
думата. Дългото зареждоне между нивата -- 
срещан проблем в не една и две заглавия за 
платформата на Зопу, тук почти не присъства, 0 
откъм пиксели, Мек! Хюф 3 за Р52 е 10096-08 
еквивалент но оригиноло. Плавните снимации и 
десетките движения со тук, при тово без ноченки но 
каквото и до е орязване. Единственият проблем на 
М5З за някои от по-неопитните игрочи ще бъдот 
леко пренатоварените мелота, Които са често 
срещано явление в продукта на Роупоге/БМК. В тях 
почти няма възможност до се отървеш без до 
получиш куршум в дупето. За това пък, кредитите в 
Р52 варианта са безкрайни, което ще доведе до 
ночумерени погледи в някои от по-твърдите Паг4- 
соге фенове на Жанро Кото цяло. 

Гореспоменотите проблеми обаче са 
толкова незначителни, че те ни най-малко не биха 
ти развалили удоволствието, което гарантирам, би 
изпитал заедно със зореден в конзолата Ме! Ход 
3. Заглавие, в което со събрани толкова много 
спомени, че 03 го нареждам сред най-добрите 
излезли през тази година за Роубюйоп 2. По- 
важното обоче е, че самота Игра е в пъти повече 
дори от паметните моменти, които си преживял 
преди почти едно декадо. 


често 


Ивайло Королски 


от десет 


мумууу „Базсоге.сот 


л: Мопо!# Хоймаге | Издател: Матсо 


Мопо| В Хоймиоге (под зоркия поглед на 

разпространителя Хдиаге) създова 
невероятния ролев епос Хеподеаг5. Хоро, пътища, 
роботи, подплътени със солидни религиозни и ноучно- 
фантастични мотиви, плюс приятен геймплей -- кок 
до не я хареса човек! Зо настоящата конзола на Хопу 
плановете на “монолитите” са явно много по-големи, 
те не са напровили обикновено продължение на 
Хеподеог5, о едва първота игра от планираната 
шестология Хеповада. За този величествен проект но 
Мопо може до се коже, че “епос и “сого” со 
преколено слаби думи. Дали ще им стигнат силите и 
въображението на ноперените разработчици още е 
рано до се прогнозира. Факт е обоче, че Хепозадо 
Еркоде 1: Оег ИШе гиг Мофи е крочко в провилнота 
посоко, 0 “вторият епизод, )епзейб уоп бШ ипф Вове 
(внимание, родители, кълчещи езика думи), се 
очертава като още по-яка игра от първата. 

От времето но Енгег на Здиоге, видео- 
игрите с немски заглавия се борят на пръстите на 
ръкото на дребно малкопръстно извънземно. Все пак 
заглавието Оег ИШе тиг Мост! не е подбрано зароди 
едната гъзария. “Воля за власг е едно от култовите 
произведения на Фридрих Ницше (отрокан немски 
философ), което, макар до не е величествено кото 
розмислите на пича зо свръх-човеко в Тъй рече 
Заратустра”, не е за всяка уста пролетно рулце. Аз 
също няма до философством, а ще мина на 
историята. 


| сичко започва през 1998 година, когато 


6000 години напред в бъдещето, хорота 
со се ншълтоли със знания и познания, писнало им е 
да живеят на Земята и со се евакуирали от 
собствената си планета в търсенето на още по-големи 
ноучни достижения. Освен земляните, из галактиките 


спокойно, деца! 


се срещат и други розумни същества. 
Ной-големият проблем на Хората са Коварните 
създония, наречени бпозв. Избухналата с тях война 
върви твърде зле за ношенците. Овладели 
уникалното умение до пътувот между измеренията, 
6по55 могат до мотериализират хората в своето 
измерение, без да се излогат на опасност да бъдот 
пречукани в тяхното. Мязащите но странни 
чудовища инопланетяни избиват земляните кото 
мухи и най-после хората се усещат, че е кройно 
време нещо до промени ходо на войната. Освен тези 
6позб-и, другият голям пъзел, който трябва до бъде 
розгадан, е тойнственият артефакт оВаг. Вероятно 
съществуващ още от самото ночало на света, Тобаг 
може би е ключ към нещо, което не се побира в 
ограничените Хорски мозъци. Най-малкото 
ортефактът има странно въздействие върху живите 
гадинки около него и има кефещ дизойн (прилича на 
гигантски Ковчег с едно живописно “екс (х) отгоре). 
Но не само човеците са обсебени от манията до 
разнищят мистерията на ХоВаг - - 0 Коло артефакта се 
навъртат кокви ли не подозрителни типове с 
нездрави помисли... 

Влизаш в ролята На ноучната директорка 
(без майтап) Хоп Ого, която бочка със своя екип в 
индустриалния сектор на космическия кораб Месог. 
Под нейно ръководство се доизпипва супер-оръжието 
на хората в борбата срещу бпов -- чаровната 
ондроидко КО5-МО5. С помощта на нейния 
смъртоносен чар и ной-вече но оръжията Й, 
земляните се стремят да опазят ортефакта Хойаг 
(намиращ се на кораба) и до рознищят непобедимите 
6поз. Тези призрочни създания също не стоят със 
скръстени, хм, пипала и отакувот Медог. Оттук- 
нататък следвот много приключения, срещи с 
интересни герои и МРСта, битки с грондиозни босове 
и всичко това на фона на една великолепно 
разгръщаща се история за смисъла на Живота и за 
каквото още ти хрумне. Въобще една истинско 
експлозия на вдъхновението но разработчиците на 
игрота, за радост на почитателите на жЖонра. 

Тук и струво до се спра но ной-вожните 
герои в Хепозода, защото МопоН са създоли яки, 
колоритни и запомнящи се персонажи. И така, по ред 
на номерота: 

5Моп ИзуК: очилатата “зубърка", 
ръководеща проекта по вдъхването на живот на КО5- 


За всички, които ненавиждат гапдот епсоуп!ег-ите: спете, 


М05. Доволно заоблени форми, плюс невинно, 
детско изражение и дълбоки, още по-невинни 
очи. Всичко това в комплект с разкошна коса 
(само ми дой томохавка и гледой сеир) и 
чудовищно голяма доза нерешителност. Към 
това добави прекомерена учтивост, безкрайно 
вредно любопитство и борбеност за правото на 
андроидите но собствен живот и чувство, и ще 
получиш една много противоречива и леко 
сладникава личност. Оброзно казано, Хоп 
Ши е опте героиня с прекалено зрели 
форми и прекалено детски окъл. 

КО5- МО5: строховитото мего-оръжие, 
андроидкота минава зо секссимвола но игрота и 
непрекъснато е изтипосвана но миойрорег, Коп-ойв и 
други интернетски щуротии. Описание: хладнокръвна 
машина зо убиване, червеноокота КО5-МО5 в 
пременена в синя футуристична премяна. Тя си служи 
с бойни изкуства, лозери, пищаци, резочки и лъчения. 
От нея се очаква до следва заповедите но своята 
създотелка Хоп ШзоК, но в действителност следва 
някакъв свой алгоритъм на действията. След кото 
проявява типично човешки инат, притежава ли КО5- 
М05 човешки чувства и може ли кото боте Арни до 
коже ехидно "Азю Го мвю, Бору!? Това е въпросът! 

Тддига- 8: бивш човек, понастоящем 
ондроид на 100 години, е нещо кото наемник зо 50й4 
Хпаке-ови мисии. Доброволно заменил повечето си 
натурални чаркове с механични, Подоги-В иска да 
унищожи и последния остатък от човешкото си 
минало: своите чувства. За каленият в множество 
мисии андроид (който при това използва удори от 
тай-бокса със своите кибернетични крайници) това се 
оказва трудно постижимо. Подобна операция струва 
доста скъпо, парите Подоги-8 ще ги получи след 
изпълнението на поредната си мисия, но тя включва 
спасяването на Момо, към което момиченце киборгът 
започва да изпитва типично човешки, бащински 
чувства. 

Момо: око Ходиги-В ти е главният бияч в 
отбора (след неотразимата КО5-МО5, разбиро се), то 
Момо си служи с розлични нефизически умения. Тя е 
крехко, малко момиченце с грамодни очи. А до, тя 
също е киборг, привързана е към своите човешки 
“родители”, бъзика се с недодялания Тодиги!- 8 
(наричан от нея гальовно Зиги), о впоследствие се 
привързва към него. Момо е чудесен пилот, о някои 
от нейните умения са прекрасно допълнение към 
вруталната сила но Лодого-В. За разлика от него, 
Момо иска точно обратното - > до стане най- 
обикновеното момиченце на свето! 

Лиог: 12-годишен Хлапок с чифте 
пищови, утог е човек, едно истинско отсрамване на 
“нашто село” сред океана от мошинарии и извън- 
земни мозъци. Нетипично за 12-годишн о момче, 
Лог имо окъл на гений и е директор на Кокс 
Гоипфойоп, които хем со с Хората (от които е Хоп), 
хем си правят своите си сметки. Герой средна хубост, 
Лог прави опити до се мята и до стреля кото Ооте 
от ОМС но понякога това му играе лоши шеги. 


Сроо5: юношо със стронни магически 
способности, гердан, хилаво телосложение и 
загадъчно минало. По всяко вероятност има нещо 
ангелско в излъчването му. Честно да ти кожа, този 
герой въобще не ми хареса, мязо на момиче, 0 се 
държи кото момче... Е, кокъв в кройно сметко е 
мистериозният (ао5? Изигрой игрота, може пък до 
ти се проясни. 

Освен тези ярко открояващи се герои, в 
Хепозадо ще се сблъскаш и с добре измислени МРСта. 
Тях няма да коментирам, защото искам до ти насоча 
вниманието към зобележителния “ксено-геймплей”. 

Ной-голямата  отлико на играта от 
другите ролеви заглавия е огромното количество 
кинематогрофични кът-щени. Някои от тях си с 
такова чудовищна дължина (40-тина минути, че 
могат до откажат от изиграването на Хеповада тези 
КРо фенове, които си свикнали да се потопят в самия 
геймплей. Кокво има тук? Тъкмо се розвихря из някое 
космическо “подземие”, и изведнъж -- ши! - кът: 
сцена, по-дълга от моята игра. Кът-сцените са добре 
направени, някои от тях наистина са кото филм, но 
ве пак основната функция на игрите е до стоват з0 
игро, не до се гледот, нали? Това е единственият 
голям кусур на тази иноче класна ролевка, защото 
самият геймплей е много добре изпипан. Вместо 
трите вида отаки от Хеподейг, в Хеповада 
розполагаш с отако зо близък бой и стака от 
розстояние. След всеки успешен бой трупаш Тесв 
ров, с които ноучаваш и розпределяш по бутоните 
Те. отаки. Всяко действие по време но бой ти струва 
определен брой ДР. (Абтоп ров). В ночалото на 
битко всеки твой герой. започва с по четири такива 
точки, по-мощните отаки се провят след първия рунд, 
защото можеш до добавиш спестените АР. от всеки 


предходен рунд към точките зо всеки следвощ. 


де. не достига до висотата но картите от ЕРИШ. 
ЕМЕМУ 


Въпреки напредналите технологии на 
бъдещето, нашите герои си служат и с могии, някои 
от които могат да обърнат хода на почти обречена 
битка. В Хепоада те се наричат ННег отоки. 
Последния тип отаки, с които можеш до разнищиш 
всяко биологично или механично зло, са отаките на 
големите лоши роботи, известни в Хеподейг под 
името деаг. Тук те се подвизавот под помпозното 
название Ап!-бпо6 Йеаропв будет (А.6ЛМ.5.). 
Почитателите на роботизираните машинарии ще 
останат жестоко разочаровани, защото в Хепозода 
участието на роботите в битките е по-скоро Колкото 
до нее без хич - играта може сокойно до се мине 
без почти до се прибягва до техните услуги (самите 
роботи далеч не са толкова впечатляващи, колкото 
бяха събратята им от Хеподеаг). 

За всички, които ненавиждат гапфот 
епсоумег-ите: спете, спокойно, децо! Всички 
чудовища се виждот, имот точно задодени маршрути 
но придвижване и можеш до ги избягвош, око нямош 
търпение до стигнеш до поредния бос. Не си мисли, 
че ще ти бъде лесно - в Хепододо има достатъчно 
неприятни босове. Разбира се, Кокто във всяко ролева 
игра и тук ще се снобдяваш с оръжия, дрешки и 
аксесоори (от тях дори могат да се извличат някои 
умения). Можеш да добавяш чаркове и на своя робот. 
За тези позарувания не е достатъчно до живееш в 
свят с развита пазарна икономико, оми и до имаш 
тонове кинти. В игрота ще се сблъскаш с постоянен 
недостиг на този тако вожен ресурс. Липсата ще те 
хваща доста често и добре, че можеш да навестяваш 
отново посетени от теб локации (чрез Епмгопплепко! 
Упищоог-о, ЕМ.5.), за до си пълниш космическите 
джобове. Това прави играта леко досадно, защото 
често ще си принуден до се биеш с едни и същи 
противници отново и отново, само заради едното 
преджобване. Хмм, окозва се, че Хеповофа е игро със 
задълбочен геймплей, който хем става монотонен на 
моменти, хем по време на кът-щените изглежда кото 
доста дефицитна стока. 

Последното чудо от геймплея на играта е 
Ипув Мопдов Мевмогк (ИМ.5.). Фокусбокусът 
представлява нещо кото ме-тевдепдег, в КОЙТО 
получаваш и прощош е-тай 5 и ойофтепк (хе-хе). Аз 
почти напълно пренебрегнах 0.М.5.-1, но трябва до 
знаеш, че до някои мини-игри и екипировка се 
добираш само чрез това приспособление. Според мен 

най-якота  мини-игро е хепосагф, макар и до 


Такоа, грофикота! Тъй като Хепозофо е разработвана 
в продължение но няколко години, не очаквой 
ролевкота до изстика най-доброто от Р52-Кота. За 
сметка на това презентацията на игрота е направо 
убийствена и по този покозател може до се сровняво 
само с гигантите Епа Ротюду и Педеп оР. 2ещо. Ако 
си достатъчно търпелив да изгледаш всичките кът- 
сцени от началото до кроя им (могат и да се 
прекъсват), ще останеш поразен от старанието на 
авторите им до напровят нещо повече от поредна 
поузо между ролевите стронствания на героите. Сомо 
за инфо, грубо изчислено, киното в играта трае около 
15-25 часа! Сега до се върна но грофикота, тя не 
поставя Нови стандарти, но е приятно, стандартно 
атте, плюс малко кибер-пънк. Част от локациите ще 
те поразят с цветовото си великолепие и изпипания си 
дизайн. Очите на някои персонажи со направо 
страшни, явно не само на страхо со му големи очите. 
Дизайнът на роботите, поне според мен, е здраво 
оплескан, иноче израженията и емоциите на героите 
са перфектно уловени. 

Музиката е яка и това не е случайно, тъй 
като е дело на Тоипоп Миуфо (Спгопо Тлодег, 
(гопо (тоз, Хеподеотв). Когато се вКлЮЧВО и 
Лондонската филхармония, препоръчвам на 
ценителите на музикалното изкуство да си усилят 
звуко, до се облегнат назад и максимално до се 
накефят но композицията! Както ЕХ, така и 
Хеповодо се дъни при озвучаването на героите. Едно 
на ръко, че те си мърдат устните в неподходящи 
моменти, и второ, че цялостното впечатление, което 
се получава, е за треторазредни октьори в сопунка, 0 
не за герои в чудовищно голяма сога. 

Когато напъхвом всичко, изписано от мен 
дотук в няколко финални изречения, 03 се Надявам 
Нагисо да окуражи МопоШ! за още по-велики Хепо- 
игри. Хепозада Ервойе 1: Оег МШе гог Мофи е хубова 
ролева игра, но в нея имо проблясъци, зогатващи за 
ве още нереолизиран потенциал. Има мегдон за 
вмъкване но подобрения, п такива вече са напровени, 
поне в графично отношение, око съдя по снимките от 
втората игра от поредицата (Хеповада Ерводе |: 
)епзейв уоп бШ оп Вове). Том графиката в 
значително променена, героите изглеждот доста по- 
добре и по-реално. Не знам доколко ще има промени 
в геймплея, но 03 съм “за” леко да се поорежат кът- 
сцените и да се увеличат локациите и видовете 
чудовища, които ги населяват. С това на практика се 
изчерпват моите желания спрямо Хепозодо Ерводе |, 
а първата игро трябва до се пробва, пък после сам си 
преценявай кефи ли те, или си склонен да поизчакош 
до Впо отову ХП и Чог Освап 3. Все пок не те 
съветвам до пропуснеш явлението, което от раз се 
настани сред великите ролеви видео-гейм поредици. 


Боян Боянов 


КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


ървота Зопе Е Пе Епфег6 и до ден днешен 
се слови с репутацията но игрота, която 
всеки Р52 притежател купи, без 

1. намерението до играе. И защо ли? Ами просто 
1: защото Копат! бяха я комплектовали с демото на 
предстоящата тогава Мею! беог 504 2 и сянкота на 
1. творението на Коджима се окоза прекалено голяма 
1 за "поредната игра с роботи“. До, точно това е ной- 

Г често срещаното определение сред 
средностатистическите геймъри. Две години по- 

1 късно, Зопе оР Ше Епдетв 2: Тве Хесопф Коплег се 
завръщо с молко повече внимание от феновете и с 
всички предпоставки до докаже, че не е просто 
поредната песо игро. 

За тези, които не си запознати с 
1. историята на първата серия, ще спомена накратко 
1. гръбнака на сюжета. В ХИП век, технологичния 
напредък но човечеството е достатъчно голям, п 
космосът отдавна не изглежда недостижим. 
Колонизирани са вече и Морс и Юпитер, и 
едновременно с новите стъпки за човешкия вид, 

1 възникват и неблогоприятни последици. Нороство 
конфликт между хората, родени и останали на 

. Земята и т.нар. "Те Епдеге -- > родените и живущи 
на другите планети, относно това, кой кого 

1. контролира. "Марсианците” откриват нов енергиен 
ресурс <> Мекитоп, с помощта на който тайно 
построяват роботизирани оръжия, наречени “Огриа! 
Натев“, с който да противодействат на подобните 
| такива, 1ЕМ5, собственост но хората от Земята. 

1. Започва война. 

Историята на продължението ни пренася 
няколко години след събитията в оригинала. Някъде 
по повърхността на спътник на Юпитер, един миньор 
(бивш военен) но име Отдо Ецеп, по време но 
поредното си копане за 
Мекгоп, открива главният 

огиш Поте от първата 
игра, Йейшу. В следствие на 
това си навлича 
изключително много 
неприятности, с които 
кото в комплект 
вървят незовисимата 
организация 
ВАНКАМ и нейният 
лидер, Койтоп, 
желаещи на всяка 
цена оръжието. 


Щом видите за първи път 2 О.Е.2, ще се почувствате все 


едно играете Мем 
визията и изпълнението. 


Сюжета е точно толкова дълбок и 
интересен, Колкото можете до очаквате от игра, 
чиито екип включва името на Хидео Коджимо кото 
ръководител. А самото представяне на историята е 
също подобаващо зрелищно. (6 филмчетата от 
първата игра со заменени с много по-оригиналните 
според мен аниме такива, 0 кът-щенит е в нивата - 
режисирани (пак от Коджима) по брилянтен ночин. 
Щом видите за първи път 10.Е.2, ще се почувствате 
все едно играете Мек! бваг Хо с роботи именно 
поради визията и изпълнението. Това е и една от 
причините, доста от западните критици до Й додот 
средни и дори ниски оценки - > геймплеят е също 
незначителен, сравнен с времето през което четете 
диалози и гледате филмчета. 

Той (геймплеят) общо взето няма нищо 
общо с този, в стандартните теб заглавия кото 
Упош! Оп, Аглогед Соге и Чее! Вонопоп. Някъде бях 
чул мнение, че това е “игра с роботи зо хорота, 
които не обичат роботите” и такава си е самата 
истина. 

Управлението бе може би най-доброто 
нещо в оригиналната 7.0.Е. -- интуитивно, удобно, 
караше те да се вживявош, все едно контролираш 
истински робот. В продължението е същото, дори 
бих казал още по-добро: имаш нормална къса 
стрелба и дълга такова, Чой оНосК, изцяло нов 
самоносочващ се лозер, както и Фогфе оМабк зо къси 
и дълги разстояния. Всичко това изглежда на пръв 
поглед сложно, но само след бързия НМопш, наречен 
по познат ночин “УК Тгаптд, ще сте зобравили 
притесненията си. Токо е и със боищата - > изглеждат 
непоносимо сложни, с тези стотици противници 
новеднъж (любим мой момент в, когато трябва до 
избивш цялата флотилия на ВАНКАМ), различни 
стрелби и удари, но няколко минути след кото 
хванете Ои Хо 2 в ръце и вече ще правите серии 
от десетки удори. 

Интересна е опцията “бгав”, с която 
епшу може да хваща вроговете, до ги хвърля 
срещу други, до ги бие с тях, а също така до ги 
използва и кото щит срещу стрелбите им и други 
препятствия в нивота. С “га” можете до хващоте 
и различни предмети от заобикалящата ви средо, 
които в повечето от случаите намират също 
интересно приложение. 


Сваг зоП4 с роботи именно поради 


За грофикота на 20Е2: Тпе Хесопф Коппег 
мога до напиша не един обзоц от ревю, 0 дипломна 
работа с елементи на разсъждение но тема “Какво е 


искол да каже овтора..” -- такова нещо рядко може 
до се види в игра! Едно на ръка, че дизойнеро но 
Она! Еготе-овет е и машините, Йоджи Шинкова 
(отново свързан главно с Ме беаг сериите), е 
избухнал с писалката в ръка, измисляйки всичко, но 
и от техническо и от всякоква друга гледна точка 
играта изглежда феноменално. Самота визия е кото 
се5пойтд - > доста се връзво с онимоциите. 
Погледнато от гледна точко на Хордуерните 
възможности за Р52, наистина малко са игрите 
(броят се на пръстите но едната ръка но стругар), 
които изчисляват толкова много полигони на екрана, 
с толкова много движение и толкова детайли и 
ефекти около тях, всичко вървящо при стобилни 60 
кодъра зо секунда. С едно изречение: най-кросивота 
игра с роботи (око можем до ги норечем такива) 
правена някога! 

Ако имахме все още отделна оценко за 
“Звук, 10.Е2 щеше удари десятката в 
категорията. За качеството на музиката пък говори 
достатъчно факта, че поне веднъж в месеци, в 
редокцията на списанието слушаме саундтрако на 
игрота, 0 озвучението на героите и ной-вече на 
изкуствения интелект на Шепшу, Айо, е на ниво 
М652, тоест - > перфектно! 

10.Е2 ще събере доста повече фенове 
от тези но първата серия, защото ще се хореса и на 
закоравелите геймъри, и на феновете но японските 
роботи, и на аниме феновете, и на феновете но МС5 
сериите, и на феновете но японската музика, и на 
феновете но кросивите компютърни графики, и на... 
всеки, който отдели време, за до се докосне 
сериозно до нея. 


Повел Симеонов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десст 


ткокто удориха кьоравото и сакатото с 

Оеу! Моу Сту и Опитуна, Сорсот 

продължиха до залагат на основната си 
концепция за осоп и Беш епуор игри: печени типове 
търчат с мечове по екрана и ритат демонски 
задници в самурайски или готически стил. Новата 
геймка Спао5 Пефоп е сравнимо именно с тези две 
мегахитови поредици, но кото кочество поизостава 
от тях. Не знам, доно не подходиш към този игра с 
прекалено високи очаквания (Като моите), защото 
око очоквош нова Оеуй Моу Су или Оттудна, ще 
трябва до изчакош до третите им части. (Нао5 
Цефоп е средностатистически “бийт "ем оп”, въпреки 
няколкото интересни хрумвания, намерили изроз в 
механиката но геймплея. 

Всъщност, кото цяло Спао5 Пефоп се 
доближава най-много до Оупау Маглог, стилна 
нон-стоп. тупаница с древни китайски оръжия и 
живописна история. Ключовата дума и при този игра 
е стил. Токо бе и при гореспоменатите хитове, но те 
залагаха и но изключително маниашки геймплей, 
който като те гробнеше, нямаше пускане, докато не 
ги минеш и но по-високите ниво на трудност. 

Кото стана дума зо геймплея, (Свао5 
Пефоп се играе по подозрително “розплакващо- 
дяволски” начин, а главният герой Чед Моргпей 
върти огромния си меч кото че ли дълги години е 
тренирал фехтовка и анти-демонски номера в 
школата но бош-мойсторо Ооте. Но външен вид 
нашият човек много-много не прилича на 
“демонолога”, но когато започнеш до спретваш 
комбинации от удари, ще си помислиш, че Хед е 
ной-върлият фен но Ооте на свето! Козът в дългия 
му ръкав се нарича, хм, легион. Това са 
първоначално едно, а с трупане но опит и повече 
страховити същество, които се призовават от “ед в 
нопечени ситуации и се бият наровно с него. 
Отначало историята в играта е доста 
Б неясно, почваш с чудовищно 

якия легион ТНапооз, после го 
губиш, започваш да си разкриваш 
свои легиони, без много-много до 
проумяваш какво по дяволите 
д 37 става. Дори в началото 
ще ти е леко 
безинтересно. (. твоя 
прогрес вече нещата си идвот 
на мястото, историята 
започва до се избистря, 
а самата игра 
става по- 


увлекателна от първоночалните няколко часа 
геймплей. Общо легионите си седем, от тях могат 
да се “носят” едновременно два. Най-хубавото 
при тези симпатяги е това, че колкото повече ги 
използваш, толкова повече точки опит трупат, а 
тези точки сам розпределяш, както си искаш. С това 
добрите новини не свършвот: изменението на НЯКОИ 
от показателите на легионите окозват въздействие 
върху уменията но главния герой. За съжоление 
самият бой не отива по-долеч от сравнително 
безразборното натискане на бутоните (о ла Оеми 
Моу Сту 2). Геймплеят сякаш се повтаря: лесни 
битки, лесни босове, събиране на енергия, втори 
герой (Агса), съвсем минимални елементи на 
стротегия и тактико. Е до, легионите си забавни, но 
все пак най-зобавен трябваше да е самият екшън... 

Кото графико имоме едно прекрасно 
изглеждаща игра, готическия стил и отмосфера са 
копирани и пейстноти от Оем! Моу Сгу, но си личи, 
че тово не е провено самоцелно, защото графиката 
перфектно посва но историята (Европа, замъци, 
рицари, романтика, мрак, героизъм, отмъщение). За 
персонажите не мога до кожа, че со върхо но 
оригиналността, но се ядват. Чудовищата кото ЦЯЛО 
приличат по-скоро на монстъри от ролеви игри, 
отколкото на познатата ни посмина, провлочваща 
лиги и оръжие из Оеуй Моу Су и Опитофа. Нямо 
нужда до продължовом до меля за графикота, 
повтарям: великолепен стил! Това ще ти е 
достатъчно за информация, особено око си 
розцъквал Оеуй Моу Су, защото тогава знаеш 
за кокво точно стово дума! Тогава обаче я 
имаше оригиналността, сега я няма. 

В музикално отношение (Нао5 
Педоп не може да се похвали с нещо “по-тако". 
Има рок, има техно, има писъци и крясъци, бом 


Има рок, има техно, има 
писъци и крясъци, бам и бум, 
тряс и хряс... 


и бум, тряс и хряс... Е тук рокът, за розлика от 
кройно противното и неподходящо (поне според 
мен) дране на жици в Оуподу Магпог6 4, пасва на 
екшъна и не ти зотормозява излишно нервите. 

И тако, вече съм пред приключването на 
статията за този противоречива игра. Кокво до ти 
кожа? Сваов Пефоп е опит “средна хубост” на 
Сарсот хем до се направи клонинг но Оеу! Моу Су, 
хем да се сътвори различна, “чистак нова” игра. От 
една страна има интересни хрумвания (кото 
легионите), има култова отмосфера, кефеща 
презентация и стил, но от друга страна ступването е 
монотонно, същият стил вече сме го виждоли, пи не 
всички нови идеи си достатъчно добре розвити. Има 
го обликът на култова игра, няма я дълбочината на 
геймплея на такава. Жолко, на Сарсот явно не им се 
отдово до провят шпогат между дво стола кото 
батко ти Жан-Клод. Все пак 03 съм сигурен, че от 
тази средняшко позиция моята любима гейм- 
компания ще се измъкне чрез поредната си оп 
(демонска) игра. 


Боян Боянов 


от десет 


| път във вориант за конзолата на 


Г играта започва с феноменално (6 
Г интро, в което се зобелязва първата 


Но, че няколко месецо по-късно, ной- 


| Формат: Хбох (ревю), Р52, батеСиве | Производител: Матсо | Издател: Матсо 


обре помним бойният МС, 
ноли? В него, освен десетте 
страници Адто Най об 
Коте материйл, място намери и 
обширно ревю на Хо Сбог 2 -- 
продължението на тоталният 
Огватсоф! хит от 99-та, ХоЩ Собог. 


накроя ни се отдоде възможността да 
изпробваме и европейска версия на 


бойния шедьовър на Мато, Но този 


Мегоой, ХБох. Както и при Р525С2, 


! разлика между отделните конзолни 


версии - във въвеждощото филмче при ХБохС2 
участие вземо не кой до е, а популярният комиксов 
персонаж брамп (знам, че си изкарал всички играчи в 
Р52 вариацията и не си го срещнал, затова 


; продължавай с ревюто и ще намериш обяснение на 


тази странна приумица на японците). Този, който е 
чел внимателно бойният материал в МО2, добре 


г знае за решението но Мото до направи всяко 
г една версия на бой Сог 2 уникална. Зо 


„ Хората, за които 62 е останал недостижим 


; уникален играч, който максимално 
; до приляго на конзолота, на чиято 


| на всички кото един от главните 
| герои от ТеККеп сериите. В Хош Сойбиг 


г между японската и европейска 


г промяната спрямо 


връх, ще обяня - 0 всеки един конзолен 
вориант съдържа в себе си по един 


арена ще имо проява, така в този за 
Р52, изява имаше Нейаф, познат 


2 за МиМепдо ботеСиве, ексклузивният 
персонаж бе Цпк от Леща сериите, 0 

броуп остана за големият черен звяр на 
Меговой. И така, кокви си розликите 


версии? Първо, всичко вече е 
изписано на доста по- 

дружелюбния нам онглийски 
език. Дори и само това до бе 


японската версия, то тя 
се явява доста ценно 
допълнение. Още 
помня ядовете, които 
брах, опитвайки се 


( 
И 


до нолучком правилната стратегия зо отстраняване 
но доден противник в оръжейният майсторки режим, 
тъй кото всички обяснения там бяха но японски. 


Други нови мутри, Кото изключим брамп, няма 
(същевременно и Нейаст се е изпорил от ХБох 
варианта), но е редно до споменем, че с комикс героя 
се играе изключително приятно. 
При всички положения е доста 
по-подходящ играч за Хо! 
Са ог 2, отколкото този, от 
ТеККеп сериите. Въпреки, че за 
оръжие използва брадва, 
подобно на доста бовни стари 
познайници като Азого в, героят 
но МсЕойопе е одски подвижен и 
надарен с някои умопомрачителни 
комбота и сгробчвания, с които 
може да разтресе противника си 
из целия екран. Контролът 
посредством джойпада на ХБох е 
удобен, но по-големият розмер на 
цялото устройство от това на Р52, 
го прави по-малко предпочитаният 
вариант за игра от нас. 

В графичен 
аспект, Хо СШог 2 зо ХБох е претърпял 
някои маргинални подобрения спрямо 
вариантът зо Роубийоп 2. Егатегие-ът при 
РА 502 за голямата черна кутия е перфектен, 
при това е 60 РР5. РАГ еквиволентът за 

конзолата на бопу определено имаше 
проблеми по този покозотел. Друго 
подобрение е използваният п/р-таррта 
ефект при текстурите, който отстранява 


Други нови мутри, като изключим 
Зрамп, няма, но е редно да 
споменем, че с комикс героя се 
играе изключително приятно. 


лекото трептене, което се зобелязва, око той не е в 
наличност. Зареждането между отделните арени 
също е осезаемо по-бързо - > веднога след репликата, 
която героите изричат но М5 екрана, игрота зареждо 
и пред очите ти се появява ной-красивота тримерна 
бойна игра, Която си имал възможността до зърнеш 
до този момент. 

Музиколното оформление си е останало 
все така приятно за слушане и точно посващо с 
февричните местности, на които се ВОдЯТ 
боесраженията. Голямата разлика между японската и 
европейската версии на Хо Савог 2 е дублажът на 
героите -- във Вориантът, преднозночен за Стария 
континент, всички реплики изговоряни от борещите се 
за безценния меч бойци са на английски, което е 
доста странно решение взето от Матко, като се има в 
предвид, че говорът в европейската версия на 
оригинала се беше запазил от този на японския Хо! 
Собог, тоест, всички си бръщолевиха на 
неразбироемия за нос. но доста по-добре  звучащ, 
особено за бойна игра, японски език. Дублъорите за 
“ношенскота” версия използвани от Матсо, 
определено не са от най-ниско ниво, но все пок звучат 
малко странно на фона но японските си събротя. 

бощ Соог 2 е бойната игра за тази 
година, която редом с Мпоа АдМег 4: Еуофилоп 
трябва да притежава всеки почитател но бойните 
заглавия. Ако вече си се сдобил с РАО варианта, то 
посегни към този за ХБох само око си тотално 
пристрастен. брауп  запалянко и обичаш малко по- 
пипнатота графико. 


Ивайло Коралски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 
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) Р5д, батебшве | Производител: Содетазегв | Издател: Сойепаз(егв 


настоящият такъв, подготвяйки го. И как 

не, след кото почти всеки ден при нос 
долитаха финални дискчета, поместили във себе си 
заглавия, които цял свят очаква с огромно 
нетърпение. Точно когато помислихме, че приятните 
изненади со към своят крой, буквално преди 
финалната права на предпечота, поредната такава 
похлопа на вратата - името и беше Со Мосе Койу 
04 за ХЬох. Продължението е пред очите ти - 
отново ексклузивно ревю в ексклузвиният МО... 

Въпросът, който вероятно тормози 

феновете на поредицата, е колко по-добър е новият 
Колин? Ношият скромен отговор: осезаемо по- 
качествен, Но... не достатъчно, за до измести 
вилнеещият гойпд крал от няколко години, бгапд 
Тойвто. Защо мислим така ли? Докато британците 
от Содепазег продължават да работят на 
принципа “тоге об е зоте” плюс минимални 
нововъведения, и ние ще си държим но ношето, 0 
именно, че в Со Мебое поредицата има струпан 
огромно количество потенциол, от който обоче за 
сега не се е възползвала 10090-0в0 нито едно от 4- 
рите излезли до момента серии. Изниква отново 
въпросът, в кокво се изрозяво този неистискон до 
крайност потенциал? Нашата теза е следната. При 
една евентуално промяна в начина но управление 
(промяна силно прокламирана от британците преди 
излизането На играта, Но отново не намерила място 
в кройният продукт), симулативният елемент може 
действително до се нарече токъв. И тук нямам в 
предвид начина, по който се потрошово 
автомобилът при съвкупление с кройпътните обекти, 
а това, как се държи самият той на пътя. 
Вглеждойки се добре в поведението на колата от 
предишните серии, сигурно ти е направило 
впечатление, че колата се движи малко или много 
кото шейна. Не отричаме, че удоволствието от 
самото шофиране е голямо, но търсейки истинската 
симулация, откриваме, че в продукта на Содепазег, 
подобна екстра не присъство. Основната причини зо 
това се крие в ночина, който е прогромирон скриптът 
за движение на автомобила - > опорната точка е 
някъде около шасито на превозното средство, което 
при зовой например, предава обсолютно 
нереолистично поведение но задницата, 0 от там и 
на целия автомобил. За да стане напълно ясно за 


| кскзлузивният брой - > така наричохме 


Крайният брой на автомобилите в играта е 23, срещу 


20 в миналогодишния вариант... 


какво говорим, стартирай единична игро срещу 
предишно твое каране (колата е под формата на 
призрок), изостани малко след нея и се вгледой в 
ночино по който тя например взема доден зовой -- 
придава се усещонето, че овтомобилът се движи на 
релси. Преди появата на СМО4, британците лично си 
бяха признали за този, не бихме го нарекли точно 
гоф, но да речем погрешен прийом, избран от тях з0 
своят овтомобилен представител сред видео-игрите. 
За съжаление, в кройна сметка промяната отново 
остана за следващата серия... 

След многото прикозки относно 
поведението но автомобила в СМО4 и поредицата 
като цяло, почти не остана място да изтъкнем и 
добрите черти характерни за новата игра. 
Безумието от (МЗ, до нямаш възможност до 
възседнеш автомобил, различен от Роси на Мсвое 
в режим шампионат, тук е безследно изчезнало. 
Има дори нови режими на игра, ной-очебийният от 
които безспорно е поддръжката но Хбох Пуе, която 
ние по обясними причини (не други, а времеви) не 
успяхме да изпробвоме. Кройният брой на 
автомобилите в играта е 23, срещу 20 в 
миналогодишния вариант, кото повечето, както 
предполага и самата натура на подобен тип гофпф 
заглавия, първоначално за заключени. Камерите са 
същите с едно съществена разлика - този от 
копоко на овтомобила е заменено с токаво 
фиксирано но бронята му. 

За разлико от миналогодишните 
конзолни версии, при които розликота беше почти 
невидима, тази година Содетаз!етв са използвали 
по-пълноценно графичните ресурси но ХЬох. 
Енджинът отново е бозиран на този от (МЗ, но 
текстурите около пътя са доста по-бистри, мокор и 
само при едно малко преплъзване извън 
центролната част отново да станеш свидетел на 
доста мознички такива. Приятно 
впечатление правят онимираните 
тревички и дървета, които 
реолистично се поклащот под 
напоро на вятъра. Използвани са 
доста грофични ефекти - > еп 
Поге- о е добре реализиран и 
отраженията от асфалта са 
доста убедителни, особено 
когато той е леко овлажнен. 


Кадрите за секунда при ХЬох версията со постоянни 
60, докато тази за РА? стродо от доста големи 
загуби при тях. 

Звуковата част, както обикновено почти 
гроничи с границата на съвършенството. СМО4 за 
Хох поддържа задължителния за конзолата 5.1, а 
играта пусната посредством оборудване 
поддържащо този стандарт, неминуемо ще те 
пренесе едва ли не, на Живо на едно от 40-те 
отсечки намерили място в четворкота. Понякога 
ревът на автомобила е толкова силен и набиващ се 
но ухо, че ще изпитош трудности до чуеш гласа на 
нивигатора. 

(от Мсвое Коу 04 е отлично 
състезателна игра с един голям, дълго предъвкан в 
материола минус, който сваля много от общата 
оценката но игрота, най-малкото защото творението 
на британците се води към бондота на 
симулативните роли състезания, 0 минусът го 
превръща в аркадно таково. Надеждата, че той 
няма до е в наличност при следващия (МБ обоче, си 
остава. Дано само Софепоег не са сложили тази 
нула преди четворката в заглавието с нещо друго на 


ум... 


Ивайло Коралски 


В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


от десет 


| 
) 
1 
Ц 
1 
) 
| 
1 
| 
) 
| 
| 
1 
! 
) 
! 
! 
1 
Ц 
Ц 
1 
! 
Ц 
Ц 
) 
1 
) 
| 
) 
1 
) 
Ц 
1 
| 
) 
1 
1 
) 
1 
! 
| 
| 
Ц 
Ц 
) 
) 
Ц 
1 
Ц 
) 
) 
) 
) 
| 
| 
) 
! 
| 
1 
1 
1 
! / 


ка 


сновната критика, отправяна от 

конзолните игрочи към Хох, е твърде 

малкото количество японски софтуер, 
разработван за платформата. Честно да си призная 
и но мен ми е трудно до си представя конзола, 
която до разчита основно на Вг! Регоп ХПоойег 
жанра, десетократно по-прилягащ на РС. отколкото 
на която и до е конзоли. Черната кутия на 
редмънския гигант, за съжаление или не, е първота 
от този вид, което до голяма степен и попречи з0 
успешното навлизане на японския пазар. Просто 
японеца не го блазни нито Но/о, нито Ре, нито 
която и до е типично не-японска игра (с малки 
изключения). Това, прибавено с меко козано 
нетипичния дизойн за свикналия с меките и най-вече 
сърозмерни форми японец, се оказа напълно 
достатъчно, за до може процентът но 
незаинтересованост у японския потребител да бъде 
висок почти колкото Айфеловата кула. За справка -- 


излизала до момента. 


Формат: ХЬох (ревю) | Производител: Егот Зоймаге | Издател: ХЕВА Ей 


Може би след оригиналният Оеу! Мау Сгу, 
това е най-красивата чистокръвна екшън игра 


горе 


от няколко месеца в странота но изгряващото 
слънце, Рбопе се продова по-добре от големия черен 
звяр но Мкгокой, което си е прецедент, който 
вероятно никога повече няма до се повтори. И преди 
Хох феновете до зопочнат до ме целят с домоти и 
пресни яйчица, вбесени от начина по който описвам 
любимата им машина, ще се опитам до ги успокоя с 
новината, че освен Оеоф ог Аме 3, е! 5е! Кофо 
Ейоге, Рапгег Огадооп Опа и ХВептуе П, скоро към 
ценните японските продукти ще бъдот прибавени и 
заглавия като Ото (166 3, Миа бадеп, Оеой ог 
Мме Оппе, Хей СТ Опрпе, Хидек, Тгое Еотову 
Оте, Рнатот уф -- всички до едно ексклузивни 
за конзолата на Бил Гейтс. Докато ги очакваш 
обоче, ти, леко пообъркал се почитателю на японски 
игри, закупил ХБох именно заради тях, е редно до 
метнеш един доброжелателен поглед и върху (од: 
Мув оР. Оетоп, която (изненадо) е отново японско 
игро, разработена от японско студио и се играе 
типично по японски. Ностръхнахо ли ти вече 
ушичките? 

Оющ! е заглавие разработено от 
небезизвестните Егот ХоНМмое -- студио, познато на 
всички конзолни играчи с различните си продукти 
за всички по-нови и стари конзоли но Миепдо, бопу 
и беда. Тяхно дело со Аптпогей Соге сериите (Р52), 
Нате блде (00, 1оя Ктадотв (Н6О) и др. След 
частичния комерсиален 
успех в Япония, за който 
вина имот и унизително 
слабите продожби на 
конзолата там, за дълго 
време беше спуснато 


булото на новините относно евентуално поява на 
играта и на долеч по-дружелюбни за ХБох региони, 
кото САЩ и Европа. По едно време си помислих, че 
Хох следва пътя но Хшогл, а именно този, при 
който най-добрите японски произведения не хващат 
пътеките към територии, различни от родна Япония. 
бедо обоче, явно поумняла след фрапиращо 
глупавите маркетингови решения, с които съсипа 
своите предишни конзоли, се зе с 
разпространението на продукта но Стария Континент 
и САЩ, което, око не друго, е един своеобразен 
реванш за потребителите, които останаха излъгани 
със Бфит и Огеопсо!. 

В Оющ се разкрива историята на Ройко 
(не онзи бот Ройко от Крумово Гродище), ефирен 
дух, пробуден с единствената зодоча да предприеме 
радикални мерки спрямо злото. Поредното заглавие 
с леко плосковат на пръв поглед сюжет, но за 
разлика от тези на Мото Монд и Р.МОЗ, с по-добро 
развитие, за спомагането на което огромно влияние 
има японската митология, силно застъпена в 
творението на Кот Хойумоге. Визуолния почерк на 
японецът, биещ на очи веднага след стартирането 
на (под пък, превръщо играта е едно от най- 
кросивите изживявания, на което си бил свидетел 
във видео игра. И като споменавам почерк, нямам в 
предвид само технологичната част от графиката, 0 
художествената реализация, която граничи с 
перфекционизма на тези от РОО, Мб52, СО, Хпептие 
- > фокт, който сам по себе си озночава много. Може 
би след оригиналният ем! Моу (гу, това е ной- 
красивата чистокръвна екшън игра излизала до 
момента. Въобще, за графичният облик на Опод! 
може да се изпишат тонове символи, с 
които вероятно отново не бих могъл до 
предом онова, което видях в продукта 
на Хеда. Въпреки това, по-късно отново 
ще направя опит до го направя, око 
случайно не превиша отново 
отделеното ми място за мотериала... 

Ночинът но игра е 
структуриран по подобие на скоро 
излязлата за Роубиайоп 2, ХНтпоБ! 


(ревю М62), но при случаят с творението 
на Вот Хоймаге, има няколко веднога 
нобивощи се на око разлики, които са с 
положително влияние. Първо, след кото 
осъществи двойният подскок, 
характерен зо всяко заглавие от този 
тип, Ройко може до продължи да бъде 
във въздуха посредством отлоскването, 
което може да го зодържи над земята 
през цялото ниво. Тук, за разлика от 
друго ХВох творение но Хебо, 
бипуаКупе, тази толкова полезно 
хвотко се извършва по доста 
елементарен и лесен за усвояване ночин -- > натискаш 
десният спусък на джойпадо, като в същото време е 
необходимо да зададеш посоката, към която искош 
до се насочиш с аналога. Същността но това 
изтласкване е възможността, използвайки го до 
отбягваш отаките на гадовете. В цялата игра, Райко 
ще има но розположение 33 различни на външен 
вид оръжия. Всеки уред зо умъртвяване, нобовен от 
ефирният дух, е със свои уникални хароктеристики 
за отака, защита и тежина. Тоест, око теглото на 
съответното средство за защита е по-голямо, то 
скоростните отаки на Ройко неминуемо намаляват 
своя интензитет. Обратният вариант също е 
валиден. Повечето оръжия могат до бъдат зокупени 
между нивата с помощта на припечеленото от 
погиналите под твоят войнствен дух орепки злото, 
но има и такива, з0 откриването на които е 
необходимо изпълнението но специални зодочи. 
Породи моята леко глуповота натура, при първото и 
единствено за сега избутване но Оюд не успях до 
“схвона” нито една от зодочките, но от форумните 
братя подрозбрах, че за до отключиш едно от 
оръжията е необходимо да извършиш серия от 400 
(1) удара, зо добиването на друго - > да преминеш 
додено ниво за определено време и т.н. С времето, 
всяко оръжие се похабява, п процесът но разруха у 
него може да бъде прекъснат между всяко ниво, 
където ти се предоставя възможността до го 
поправиш. В противен случай, неговата нападателна 
сила отслобво осезаемо. Въпреки, голямото 
оръжейно разнообразие, с всяко едно от тях се игрое 
по еднотипен ночин. Има два бутона зо отако - с 
единият се изпълнява мощна токова, 0 помпейки 


другият ще извършваш серия от удари. 
За по-голямо разнообразие при ударите 
е предвидена възможността 30 
комбинации от двота бутоно. 

Приятно впечатление ми 
напрови ночинът, по който се използват могиите. 
Живецът но Райко произлиза от неговата магия, 
която с времето, за негово съжаление намолява 
прогресивно. Спасението му идва с непрестанното 
избиване на многобройните врбапи, или търсенето 
на стимуланти, покочващи жизненоважната магия. 
Преминавайки всяко ниво З0 минимум време, 
вероятно няма до усетиш излишъка на енергия, 
който би изпитал, око искаш да обходиш всеки 
левъл 1002-ов0, но решението ти з0 това, кой 
вариант на игра ще избереш, зовиси само от теб. 
Предназначението но могията не е само тово -- 

Райко може да се екипиро с 12 розлични 
заклинания. Всяко заклинание има различен, адски 
кросив ефект върху околните противници, но 
прекомерното използване на този прийом би довел 
до още по-бърз дефицит на жизнено важната за 
Ройко могия. Бройката на враждебно ностроените 
индивиди в Оюс е 40. Повечето създания имот 
гротесков, но обиятел и най-вече убедителен външен 
вид. За зла участ обоче, много малка част от тях 
могат да се похвалят с добро А, което комой е 
единствената по-забележимо издънка в игрота, 
защото с времето, постоянното трепане просто 
писва. Дори възможността до изпотрошиш нод 907 
от терено, не може до ти доде онова чувство, което 
евентуално би те споходило, око към игрота бе 
прибовен някой и друг пъзел с интересен замисъл. 


Звукът е приятен, но нещото, което би 
те отделило напълно от реалността е музиката! 
Брилянтен е епитетът, с който бих охарактеризирал 
един от най-добрите саундтраци, който някога си 
чувал. Композиторът японец е бесувал съчетавайки 
музикалните мотиви. Не ми се иско до го изричом, 
но музикалния съпровод е може би главния фактор, 
който би те накорол до завършиш от крой, до крой 
Оюф, или поне при мен беше той. 

Въпреки че не предлага почти нищо ново 
кото игрална концепция, въоръжен с кросива 
грофика с японски привкус, уникално музика и 
изчистен геймплей, новият продукт на дедо и Кот 
боймаге ще те закотви за НЯКОЛКО дни пред 
телевизионния екран, поне докато не зърнеш 
финалните надписи! Падош ли си изстисквоч на 
игроните от теб заглавия, то финалните надписи ще 
те съпроводят, не само веднъж. 


Ивайло Королски 
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х, кокви времена бяха, помниш ли Соник? 
Е Говоря ти за времето, през което 
машинката, която те роди се родваше на 
огромна популярност, ти беше център на внимоние 
от страна на всички, беше продоваемо стока, но ной- 
вече имаше обояние, при това толкова силно, че се 
настани по домовете на хората не само посредством 
конзолните машинки на твоята Хеба, но и чрез серия 
от снимационни филмчета, спонсорство и участие 
във всякокви видове мероприятия. Добре ни беше 
тогава, нали? И какво се случи след това? Къде 
сгреши твоят създотел? Кок се стигна до безумието 
до се превърнеш в един мултиплотформен мърлъо, 
името на който се използва единствено 30 
припечелвонето на някой и друг гущер вливощ се в 
косите но... ти знаеш на кого... Тъжно ми е Соник, 
тъжно ми е, защото навремето, заедно с Марио 
демонстрирахте на света какво трябво до 
представлява едно платформена игро. И го провехте 
добре, макар и до бяхте върли противници. Но виж, 
докато водопроводчикът еволюира в нещо 
изключително (брег Мапо 64), ти се превърна в 
боец (бопк ЕаНМег), превъплати се в едно малко 
Ферари (Боп К), имаше ли нужда от тово? 
Определено не... И зноеш ли защо? Защото от 
енигматично фигура, имаща зад гърба си милиони 
поклонници, ти премина към бандата на “поредния 
безличен. песронаж” търсещ изявя под коквато и да 
е форма, но без до дова почти нищо от себе си! 
Добре, може би съм прекалено критичен спрямо 
твоята личност, първото истинско 30 приключение, в 
което се впусна (отс Афуепиге) действително беше 
нещо специално, особено зо 98-ма ! Нещо, което 
отново върна вярата на хората в теб! Нещо, което 
донякъде върна и самият теб към твоите корени! 
Двата милиона оригинални копия, които успя до 
прододеш от ботс Афметиге покозохо, че си но пров 


...от енигматична фигура, 
имаща зад гърба си милиони 
поклонници, ти премина кълм 
бандата на "поредния 
безличен песронаж" 


път, но ето тук отново 
идва голямото “но - какво беше това 
недоразумение Хоп пу Не, молко след 
“приключението” ? Уж ми беше обещол най-добрата 
порти игра, о ми предложи усложнен вариант но “Не 
се сърди човече”. Добре, простих ти, не твоят баща 
Уиджи Нака беше отговорен за парти. заглавието, 
което беше на светлинни години от тези но 
италианският мустакотко. Зо мое голямо съжаление 


обоче, и виновникът за твоето съществуване не успя 


до се спрови със зодочата до продължи 
прогресивният ти устрем към по-добро, започнал с 
първия ХА. Вторият опис Афуепоге не беше лош, не 
ме розбирай погрешно, но съгласи се, беше просто 


чу 


поредната плотформена игра с одски лъсково за 
времето си графика, но без обоянието на Недейод- 
ците и удорнота мощ на първия Афметиге. Но добре, 
хайде, от мен ди мине, ще ноправя още един 
компромис! Чудя се, за кокво ли обоче!? Нали уж 
бяхме приятели? Тъй меня уважаеш? Мой 
розговаряме на розлични езици! С какъв окъл тръгно 
до се бориш срещу Майо ХипНте използвайки 30 
основа Хот Афиетое 2? При това и портът ти не 
беше много убедителен. Пок зопочна до бягаш по 
тъча, 0? Пок започна Хшугп-овата песен на нов, 
батеСиве-овски глас? Порите ли те поблазниха 
отново? Късметлия си ще знаеш, при тово голям, 
защото имош зад гърба си един милион верни 
последователи, които те купувот само заради 
името. Въпреки безкрайното ми разочарование, все 
и мислех, че надежда има -- портовете ти УЖ 
свършиха, Огеатсов! е вече затворена страница, 0 
Уиджи Ноко те остави твърде дълго в блатото на 
посредствеността. И точно, когато си помислих, че си 
розмислил, там, победен, разкатан и премазон от 
новите момчета Кобе! 8 Попк и Хак 8 Оожег, кокто 
и от вечния Мопо, ти, вероятно “подлъган” от 
страхотните продажби на малкото кубче на 
МиМепдо, които постигна с един посредствен порт на 
едно средно добра игра, ми идваш с втори токъв, 
при това но игра от 1998г. Хъм, голям сметкаджия 
си станол, не може да не ти се отрече, добър си в 
правенето но финикийци. Обоче зноеш ли, мен хич 
не ме е еня за това и ще се опитам с коквото мога 
да попречо на поредният ти опит до обереш парите 
на хората, използвайки името си изписано на 
обложката! За до не си помислиш, че правя тово 
нарочно, ще започна с малкото ти останали 
положителните черти, които ти все пак притежовош 
и си запазил през годините. Стане ли въпрос за 
скорост, все още си недостижим! Трябва да се видиш 
отстрани - макар и свръхзвукова, скоростта, която 
розвиваш, ти предава уникално излъчване. 
Излъчване, което кара играещият до стигне до 
заключението, че ти самият даваш финес на 
скоростта, 0 не тя но теб! Но кокво до кожа з0 
твоите приятели - добре в, че си ги включил в 


борбата ти против “Човекът-яйце, познат още и 
кото Др. Роботник. Това удължава животът но 
играта многократно, което за някои е огромен плюс, 
но в твоят случай това не е съвсем тока - 0 за кокъв 
чемер ти беше тоз дърт рибарин, който освен, че 
изглеждо зле, е адски слаб рибор? До ми го беше 
дол но мен ли преди това, до го пообуча, морско 
чедо съм все пок! Ами жено ти, Еми? Нея пък. за 
кокво я въвлече в тоя коша? Нямоше ли до е по- 
добре тя да те розцелуво във финолното филмче и 
толкоз? На всичкото отгоре (и и дол да борови с 
чук! Недей. така, създоние от нежния пол е все пак и 
този така популярен инструмент въобще не се 
вързва с нежнота й розово набиващо се вЪНшНОСТ. 
Роботът и лисикът Тейлс долу-горе биват, но им 
липсва твоето излъчване, благодарение на което си 
придобил популярността, която имаш днес. 
Бхидната Кнакълс е пич, добре е, че отново не си го 
пропуснол, но нямаше до бъде зле до му беше дал 
роля, различна от това да рови кото богер в земята! 
Но хойде, този пропуск ти е простен - все пак 
играта с теб е най-слодко, 0 на всичко отгоре и ной- 
продължително кото времетраене! Другата похвола, 
която ще отнесе “новият” ти продукт е дизойнът но 
нивота - е, не мога до не призная, че хората со се 
погрижили да се подвизоваш в униколно 
структурирани терени, на които винаги си се радвал 
почти кото по закон. Но ето тук ще започне частта, 
която, сигурен съм, няма до ти се понрави - > коква е 
тази камера? Вече не сме 98-ма! Кок може 
снимочният ти подход да не променен в по-добра 


носоко от Огеатсаб-овия оригинал? Та там той бе 
ужасен, но тогавашните времена позволяваха 
подобни пропуски. Но днес, за сегашните времена, 
той вече е безумен! Кожи ми, как да розбера кокво 
става на екрано, когато ти тичаш с бясна скорост, 0 
камерота е но три мостики и довършва четвъртата? 
Ти губиш, при това двойно, защото хем падаш в 
ямата, хем след поредното потъвоне, има огромна 
вероятност играещият до спре до се мъчи с опитите 
(И до не се озовеш за пореден път том... 

Ами с кокво ще ми се оправдоеш за 
графиката но игрота? Съгласен съм, че за 1998-сма 
си беше изпреварила времето, но сега сме 2003-та, 0 
след месец-дво ще се появи ок 2 И знаеш ли, това, 
което ти предлагаш от техническа гледна точка е 
мизерно на бозата на онова, което ще предложи 
той, съдейки дори само по демо версията на 
неговата нова роля. Но хойде, ди речем, че и тук 
мога да напровя един лек компромис за чепотия ти 
външен вид, все пак ми предлогаш порт от преди 
пет години, макар и това до е меко козано нахолно 
от твоя страна. Но Кокво ще 
ми кожеш зо доста честите 
падания на кадрите за 
секунда? Та Огеоплсоз! 
версията имоше в пъти по- 
стабилен атегше от този в 
батеСове-овското ти 
приключение. Виждам, че си 
свалил леко и качеството на 
текстурите, което отново 
буди пълно недоумение в 


мен, но мой започнах до свиквам на номерата ти и 

те вече не ме учудвот ни ной-малко. Пък и все пок 

си вдигнол малко полигон, мязаш малко повече на 

нормолен таралеж -- в оригинала приличаше повече 
на таралеж-вампир. 

Звукът, който си предложил > долу-горе 
бива -- кото изключим постното ти английско 
звучене, музиката и звуковите ефекти со на добро 
ниво. Основният. проблем обаче е усещането, което 
оставя в играещия втората ти голямо авантюра зо 
конзолота но Миепфо, а именно за продукт, на 
който му е отминало времето, продукт, който 
несъмнено има обояние, при това силно, но и токъв, 
който просто не може до се вмести реално в 
парогрофите но истински качествения днешен 
плотформен екшън. Което не означава, че първото 
ти плотформено 30 приключение е силно воняща 
игра, напротив - тя ще си остане клосика, една от 
най-добрите триизмерни утре пгуп издовани някога, 
но когато към нея се прибови ОХ, макор ис 
няколкото екстри прибавени към нея (всички твои 
бате беог роли/заглавия, 60 нови мини мисии и 
връзка с ОВА), той веднога потъва в дълбоката яма 
но посредствеността, от която вече толкова време не 
можеш до се измъкнеш и самият ти. Знам, че отново 
ще се продадеш добре и самият ти го знаеш, но око 
и предстоящото ти М-та зоглавие, бопс Негоез, 
продължи традицията до изсмукво парите на хората 
без до дово почти нищо насреща, зной, че ние, Нео 
игрочите, колко и да сме малко, ще спрем до те 
точим и най-важното - до те доваме зо пример на 
по-младите игрочи! Със силно понамалял респект 
спрямо твоят, ве още енигматичен образ, 


Ивайло Коралски 
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Ногледен пример, кок една игрочклакико, 

пусната непроменена 5 години по-късно се 
превръща в бледо подобие на първообраза. 
Търки. само око си луд Зопк фен, в противен 
спучай. се отправи към задоващия се 0 2. 


Р.М.0З 
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ее тайно за никого, че през последните 
В няколко години, Сорсот е фирма известна 
най-вече със своите, не толкова кочествени 
продължения но игри, които през годините по един 
или друг ночин си издигнали японския издотел до 
най-големит е в бранша. Един от основните 
виновници за това е човек, за който с чиста съвест 
мога до твърдя, че се явява за Сорсот тази личност, 
която за Копат! е Коджима, Маямото за Миепдо, 
Сузуки, Нока и Тетсуя Мицзугиши за Хедо и Кармак 
за Ю боймаге. Та този същия човечец и вероятно 
ной-креативна фигура работещо зо Сарсот е 
виновник за появата но мего-хитове Кото Кетет! 
В, Оем! Моу Су, Ото (166 и Оптузва. По- 
интересната част от овтобиогрофията но 
талантливия японец обоче, е периодът от време, 


А 


Едни и същи противници, едни и 
същи стаи, едни и същи прийоми 
за отстраняване на гадовете. 


през който е създол тези клосики и по-скоро 
неговата продължителност, която е 6 години! Кок 
ставо това и спи ли понякога този човек? Ставо, 
когато преотстъпиш работата по додена серия на 
друг продуцент, който обикновено леееко я 
прецоква. Пример: оригиналния Оеуй Моу (гу и 
неговото продължение, за което не е отговорен 
Миками. Но не това е целта ни занятието - с 
казаното по-горе искам да подчертая креотивността, 
която не спира до струи от този човек, креотивност 
родила и заглавието, което ще бъде достоверно 
представено в оставащите, някъде около 3000 
символа до кроя на мотериола. 

Р.М.03 беше заглавие, което всички в 
редакцията си бяхме наумили да зообичаме! 
Концепцията на Сорсот за шутър, пипнот от 
хореогроф, подобен на този, отговарящ за 
танцуволните сцени в Храсе Споппе! 5 Рай 2, с 
преплетени в него Мопх ефекти, страхотен 
визуален стил, надъхващ електронен соунд и 
неустоима, различна от досегашните гейм-гърли 
мома, но хартия определено обиро точките по 
всички параграфи. Сигурен съм и самота Р.М.ОЗ би ги 
обрала, но око върху нея беше пороботено минимум 
още едно година. Всичко в новия продукт но Микоми 
е някакси недоизпипано -- контролът е одски муден, 
липсва дълбочина в структурата при нападението но 
Ванесо, грофиката можеше до бъде многократно по- 
добра и т.н. 

Историята има, мокор и тя до е толкова 
повърхността, че вероятно дори може до не узнаеш 
за нейното наличие. Накратко, Ванеса Шнойдер е 
наемник, тръгнал на лична саморазправа с армия от 
роботи, контролирани от Сотршег Агт Мопадепепи! 
бузет, които са избили цялото И семейство. Освен 
личното отмъщение, модерната мома си е ноумила 
също до освободи планетата Оди от нейното 
ворварско управление. Типичният пример за сюжет в 
стил “човекът армия, който обоче е ной- 
незначителния недостатък на Р.М.0З. Самият екшън, 
макар и първоначално да ти се стори стилен и ной- 
вече розличен, всъщност е еднообразен до болка. 
Едни и същи противници, едни и същи стои, едни и 
същи прийоми за отстраняване на гадовете. 
Всъщност, ето това е Р.М.0З -- 0 тичаш по коридор, 
достигаш до стая, в която като по закон има почти 
виноги бавно подвижни роботи с изумително слабо 
М, изтребвош ги до крак и пок коридор, досущ кото 
предишния, отново стая, копие на предишната и 
роботи, и, и, и... не знам. кокъв фен но 
стрелялките трябво да си (03 съм огромен 
такъв), з0 до издържиш на този 
еднотипност повече от един час, но 
поне за нас, гледащите с 
недоумение играта, от която 
очаквахме толкова много, ВСИЧКО 
свърши! До споменовам ли, че 
Вонесо може до обстрелва 
гадините само и единствено, 
когато е застанала на едно 
място? Пу, до не би да игроя 


Кезйеп Е до е“. Представи си например, какво би 
представлявал Оеуй Моу (гу без възможността на 
Данте да използво своите играчки за осмъртяване 
докато тичо носам натам и ще узнош що е то 
екшън в Р.М.0З... 

Еднообразието струи в големи 
количество и от местностите, но които со розвиво 
действието, бройката на, които в... доже ме е сром 
да го кожо - > две! Отворен тип - в пустиня, 
Затворени -- празни и доста семпло изглеждощи 
помещения, обилно поляти с постно цветова гама. 
От визуална гледна точка, Р.М.0З също има много 
проблеми. За да не бъда обвинен в пристрастие, 
първо ще споделя добрите строни но грофичната 
картинка, които предлога новото творение на 
Сарсот, а именно страхотните онимоции но главната 
героиня - плавни и кросиво изпълнени, може би 
ной-радващия елемент в цялата игра! Ефектите са с 
добро кочество, оп текстурите, мокор и не много 
детайлни, поне не са дрознещи. Не мога до не 
поздравя Сарсот и за страхотния дизайн но Вонесо, 
който действително внося нещо свежо що се относя 
до външният вид на главните героини във видео- 
игрите. От друга строно, терена е еднооброзен, 
блед, безидеен и слабо детайлизиран. На всичко 
отгоре, екшънът се разиграва при 30 ЕР, които 
често подот и под това число. Има огромни 
проблеми с Фовто- а и на доста места се забелязва 
ефектът но зашиване на отделните части на терена, 
което е кройно дразнещо и нехарактерно за 
днешното поколения конзолни платформи. 

Електронното звучене е относително 
подходящо зо Р.М.03. Звуците също изпълняват 
зодадената им роля. 

Хъм, виждом, че оставащите, 
гореспоменати 3000 символа, определено не бяха 
достатъчни за пълно представяне (или може би 
излагане) на Р.М.ОЗ, но знай едно - 9 Микоми този 
път е згафил, което означава, че зокупуването на 
неговото отроче носи със себе си съответните 
рискове! 


Ивайло Королски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Стилно заглавие, което обаче е силно 
ококатено от тотални издънки от всякокво 
естество, бликощи от него кото отворена 
кофичка за кисело мляко, обърната с 
отвора надолу... Дупко в творчеството на 
Шинджи Микоми. 


МАН МОА 


| Формат: батеСиве(ревю) | Производител: Тгеазиге | Издател: Миепфо 


озроботените от Миепдо заглавия со 
Е основната причина, последните две 

конзолни платформи но компанията, 
ботеСве и Мийепдо 64 да не се норекот 
провал дори от софтуерна гледна точко. След 
пробива на Хопу на конзолния пазор и 
обсолютното налагане но Роубийоп, Митепдо загуби 
огромна част от третите фирми производителки, 
които имаше със ХМЕ. Нещата се повторихо и с 
битеСшве, като основните заглавия, които 
продължават да поддържот молкия куб все още 
свеж, са именно игрите, зод които стои Миепдо. 
След пускането на продължения на почти всички 
свои икони, дойде ред и на олтер егото на Марио, 
Уарио да си покаже грозновота муцуна но бял свят. 
Играта беше розроботена в сътрудничество с 
любимецът на Погфсоге играчите Тгеовуге, което 
ноля доста допълнителен потенциал в Жапо Мопд. 
Доли този потенциал обаче не беше с отрицателно 
влияние за Уарио и неговата нова роля? В 
следващите редове на това ревю с “потенциол” ще 
разбереш... 

Въпросът, който изникна в моето 
съзнание веднага след завършека но игрота бе, 
може ли Тгевиге до се провали по един или друг 
начин? След едноминутно пресмятане, целта на 
което бе да розберо, кокво ми доде Жопо Мой, 
отговора на по-горе зададения към мен си въпрос, 30 
съжоление беше положителен, или казано по друг 
ночин - може и още кок! Това е една от ной- 
слобите В! ройу заглавия на МиМепфо и голяма 
черна точко в овтобиогрофията но Тгеовиге. 
Сюжетната линия е покъртително дебилна, дори 30 


...при малко повече усилия от твоя страна, ще катурнеш новия 


продукт на Мичепдо за не повече от един ден! 


плотформена игра на Кимепдо. Дори и все още до си 
невръстна дечурлига, ще скипирош всеки един 
момент, в който има ноченки но “развитие” на 
историята. Ще спомена само, че наш Мато трябва да 
открие откраднотото си съкровище в четири 
различни свята, всеки разделен на две подниво 
завършващи с бос! Което озночава, че но 
разположение ще имаш 12 нивцо! Това от своя 
строно веднога би те накарало до се замислиш, 
колко ли е продължителността на играта? Ще 
спестя тегобите, които би си навлякъл закупувайки 
Мопо Мой и ще подхвърля тихичко, че при малко 
повече усилия от твоя страна, ще котурнеш новия 
продукт но Нимепфо з0 не повече от един ден! Е 
писно ми от игри, които могат до ти предложат 
някакви забовление за моксимум един ден, и кото 
споменовом. някокви, имом в предвид, че Мало Мопд 
не открива топлата вода, 0 се възползва от 
изгродените зо Жанро принципи на игро. Трябво до 
спомена все пак, че поне чистия платформен ночин 
но игро е добре изпълнен. Мокар и пълното 
отсъствие но каквито и да е иновационни елементи, 
в Мапо Мой. присъства оново усещане, което е 
характерно само за игрите от този жанр, зод които 
стои бившата компания за плюшени игрочки. 
Контролът е прецизен и за разлика от Хотс 
Муетоте ОХ ще знаеш къде се намираш и по какво 
удряш. Много готски е момента, в който 
можеш да отвориш голямото устище на 
Маопо, което се превръща в един вид 
вакуум и изсмуква всичкото нолично 
злато, което е около него. Ако това ти 
писне, просто можеш до минеш през него 
и отново да го придобиеш. 

Жойо Мо е безумно лесна игра - ив 
момента не мога до повярвом, че хората, 
които дадоха но света едно от ной- 
трудните зоглавия въобще, ПКогода 
(ревю М63), могат да предложат нещо, 
толкова влементарно за игра. Ще си 
преминаваш почти всички препятствия 
кото пич, при това без особени 
проблеми. Битките с босовете са готини, 


ка 2 лтам. 


дори впечатляващи за ноблюдаване. Външният вид 
но лошковците също може да се норече дивен, но 
тръпката от тяхното нодвиване я няма никокво, 
просто защото са пределно лесни за отстраняване. 
Липсва онзи момент, в който без до се усетиш 
осъзнаваш, че си похабил маса животи на доден бос, 
а зациклянето е довело до здрово запотяване на 
ръцете ти, че и не само на тях... 

Грофично, Жопо Мой е точно на 
гроницото между посредствеността и впечатляващия 
външен вид. Посредственост, защото нямо нищо ново 
кото дизойн, о местностите, но които се розвива 
действието, са до болка позноти от други 
предстовители На жанра. От друга страна, всичко е 
доста добре пипнато -  60-те кадъра за секунда, с 
които бичи играта са постоянни, а повечето от 
текстурите са добри, макар и до се срещат доста 
мознички такиво. Все пак графичното излъчвоне е 
много долеч от това на Те |едепф оР. 7ещо: Тне Млпй 
ЖоКег или Мейо Рите. 

Към звука, особени претенции не би 
имал, мокор и с времето, бученето на Мойо обилно 
да писво. 

Вкичко на всичко, Мото Мой4 в едно не 
толкова лоша игра, Която въпреки всичките си 
кусури, носи характерното за Миепйо излъчване. 
Прекомерната леснота на играене, липсата на 
каквото и до е иновация и меко козоно безумнота 
краткост обоче, я отправят към дъното на 
посредствеността. Ако си горд притежател 
единствено но батеСиве, по-добре врътни още 
веднъж Хирег Мопо Хипдте или почакой още малко 
за задоващия се ВШу Носег. Изводът, който 03 си 
извлякох от цялата тая работа е следният: няма 
перфектни дивелопъри, или поне Тгеоиге загуби 
този си титл... 


Ивайло Коралски 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА 


Провал за Миепдо. Провал зо Тгекоге. 
Резултатът - не лоша платформена игро с 
три огромни минус, които вероятно ще я 
оставят зодълго по рафтовете на 
магазините... 


АОМАМОЕ МАН 2 


| Формат: ВВА(ревю) | Производител мейаеги Зуз!ете | Издател: Мипйепдо 


Управлението на играта наистина 
е елементарно, но самите битки 
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а разлика от повечето игри излизащи 
В днес Адуапсе Маг бе пусната но позора 
без много шум и овоции. С времето обоче, 
гениалното творение но ПмеШдеп! будетв доби 
огромна популярност и бе обявено за една от ной- 
добрите игри за бВА. Интересното е, че Аймапсе Мог 
завладя феновете не с лъскова грофика или 
засукана история, о с уникален 
стил и невероятен геймплей. 
Играта бе толкова мойсторски Ра 
изпипано и болансирана, че 
геймърите бяха учудени как 
може до се създаде нещо 
толкова съвършено. 
А учудващото е, че 
продължението на този 
брилянтна игра е още по-добро, 
макар това до звучи нелепо. 
Едно от основните неща, 
които са решили лейдеп! будетв, е до не 
променят нищо в геймплея и определено до не 
търсят проблема там където го няма. Адуапсе Маг 2 
запазва интуитивният геймплей от старота игра, но с 
много нови добавки и улеснения. Токо че дори и 
преди това да не сте пипали походова стротегия, 
Адуапсе Маг 2: Во Ное Кто ще ви се стори 
много лесна. По-голямата част от играта се развива 
на тактическа карта, където с икони со изобразени 
градовете, планините, водните басейни, вашите и 
противниковите единици. Самите те си имат свои 
собствени икони, които ясно показват какво точно в 
единицата и от коя фракция е в зовисимост от 
цвета. С бутон "А" ще движите 
войската си по 
кортата, а с бутон "В" 


|. 


ще се осведомите 
за бойния 
обхват или 


са доста трудни. 


колко надалеко 
може да стреляте с избрания батальон. Второто 
функция е много важна, защото доста от бойните 
машини в играта не со пригодени за близък бой ие 
необходимо да използвате до максимум стрелковия 
им обхват. Самота тактическо корта е розгрофено 
но кводротчета, по които много лесно ще се 
ориентирате точно къде можете да преместите 
войските си и доли вражеските части со в 


активнота зона за стрелба. Дотук всичко 


звучи много лесно, но всъщност не в. 


е елементарно, но сомите битки 
са доста трудни. Те се 
доближават много до реалните 
военни действия водени днес. От 
огромна важност е откъде 
наподоте, доли сте нависоко или 


въздух или вода, в лицето или в тила 
но врага. Всяко едно битка може до 
бъде спечелена по хитър начин, о не с 
числено превъзходство. (С. напредването в 
кампанията но игрота ще разберете, че този фокт е 
известен и на противниците ви. Примерно, око 
зноете, че врагът трябво до мине през процеп 
между две планини, можете до му устроите 
страхотна засада не с танкова дивизия препречвоща 
пътя, 0 с механизирана пехота (бозукари) 
разположени по планинските върхове. При 
създолата се ситуация пехотата може до държи 
фронта дълго време, око розбира се врагът ви не 
разполага с артилерия или самолети. В някои 
окпекти играта много заприличва на шах, защото с 
един погрешен ход цялата ви операция може да 
пропадне. За да спечелите в сраженията, ще трябво 
до внимавате за доста нещо. Колко со ви наличните 
средства, с колко завладяна територия (колко 
градове со под вош контрол) и с колко 
завода разполагате. В началото на 
всяко мисия вие ще имате поне по 
един такъв, но в процеса на игро ще 
можете до зовлодявоте и други. 
Освен заводи, на стротегически места по 


Управлението но играта ноистина 


ниско, дали сте в горо или в грод, във 


картата са 
разположени и 

пристанища, летища, оръдейни кули и ракетни 
силози. Една от първите ви задочи ще е до ги 
завладеете и до им осигурите одеквотно защита, 
защото врагът ще се хвърля в яростна битко 30 
собствеността им. Добивът на средство в игрото е 
елементарен -- колкото повече бози имате, толкова 
повече пори ще влизот в хознота за ход. Под името 
"бази" влизат и зоводите и.. обе въобще всичко 
което сте завзели. Токо че око имате 11 сгради, това 
означава 11000 хиляди за ход. Във ваше 
преимущество или загуба ще со сезоните, 0 те се 
сменят често в мисиите. Доста от единиците ви ще 
губят от обхвата си на движение, 0 някои дори ще 
стават неефективни, но не се безпокойте, 
природните сили влияят и на вроговете ви. Сигурно 
ще се питате какво преимущество може до е кото 
единиците ми зогубят мобилността си... Ами око 
сте загубили доста сквотки, ще имоте ценно време 
за прегрупиране преди противникът до се е 
дотътрил до вас. От сезоните може да спечелите и 
друго, но за това по-късно. 

В Адуапсе Маг 2 ще упровлявоте 
огромен набор от единици, а единствената новота 
единица в този част на игрота е НеоюпК-ът, който 
представлява нещо кото подвижна гоубицо с паешки 
крака. Това е най-мощната сухопътна единица, но е 
с високо цено. НеоюпК-ът е нещо кото кройно мярка, 
око здраво сте загазили, то определено една 
дивизия от тези танкчета бързо ще реши 
проблемите ви. Но да оставим НеоюпКът настрана и 
да разгледоме другите единици, п те не са малко. 
Адуапее Маг 2 предлога два видо пехото: 
обикновена и механизирона. С първата ще пленявоте 
градове, о с втората ще се браните срещу леко 
бронираните сили на противника. Розполагате с 
разузнавателна единица, Която бързо разкрива 
терена, но освен за розведко, този дивизия е 
идеолна и за борби с всякокъв вид пехота. 
Сухопътните сили разполагат с три видо танкове: 
Тапк, МФТапк и гореспоменатия МеоТапк, кото ной- 
широко приложимия тип е М.ТапК-ът, който често 
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се окозво и идейлната единица за сражения. Към 
бронираните машини спада и АРСто, с което ще 


превозвате пехотата си, но по-удочният. начин за 
употребата му е до го използвате като примамка. 
Благодарение на бронята си, бронетранспортьора 
понася доста големи щети и е идедлната барикода, 
око ви се наложи до препречвоте пътя. В Адуапсе 
Маг 2 има дво вида сухопътни единици зо 
дистанционен. обстрел, а именно мобилна артилерия 
и катюши. И двете често оказват огромно влияние 
върху розвитието но биткота, кото изходът но цяла 
мисия може да се реши от умелата им употреба. В 
Воск Ное Кктд со налице две дивизии за ПВО 
защита - „Флак и Рокети, кото Флак оръдията 
могат до се използват и срещу пехота и леко 
бронирано техника. В играта имо четири видо 
морски единици като най-важнат п е бойният короб, 
с който може до се обстрелват всякакви цели от 
голямо разстояние. Кото охрана на този короб е 
крайцерът, който е идейлен за борба с въздушни и 
подводни напасти. С боржата ще пренасяте войски, 
0 с подводници се наносят тежки и светкавични 
удари по противниковата флота. Може би ной- 
мощната единица в игрото е бомбордировочът. Пред 
силата му бледнеят дори 
едрокалибрените снаряди на 
бойният короб. С помощта 
на изтребителите 
ще пазите ценния 
товар но бомбор- 3 


дировачите и ЕК ръеддар” 


Транспортните хеликоптери. И зо коймак, Афмапсе 
Маг 2 предлога и хеликоптер з0 въздушна 
поддръжка на пехотата, който е ефикасен почти 
навсякъде. Интерфейсът при производството на 
единиците дава много подробна информация за 
кокво и срещу кокво може да се използва избраният 
продукт, но освен тези основни зодочи, но игрочът се 
дава голямо поле за сомоизява и изобретателност, 
защото в определени съчетания дадени единици 
стават изключително ефективни. 

Освен. правилното употреба на 
различните видове войска, в игрота е важно 
използването на специалните умения генеролите. Зо 
разлика от първота игра, тук ще се запознаете с 
доста нови пълководци, с различни способности. 
Всеки един от тях розполога с две супер умения, 
които кото бъдот използвани, драстично променят 
характеристиките но вашите единици. Някои от 
генералите са способни до увеличат бойният обхвот 
на войските или до ги нопровят по-точни, други пък, 
ги превръщат в разрушителна сила. От голямо 
зночение е, че някои от лидерите се влияят 
благополучно от смяната на сезоните, 0 други дори 
имат и свойството до променят метеорологичните 
условия. Това е един от интересните начини да 
преобърнеш играта в своя ползо. Всеки един от 
пълководците си има и силни и слоби страни. Някои 
командват умело пехота, други -- морската флота, 
п пък трети сп отлични 
пилоти. От огромно 
значение за розвоя на 
играта е кой точно 
генерал ще избирате 
в мисиите си. 


Игрота предлага 5 фрокции с по 3 генерала зо всяка, 
тако че изборът е предостатъчен. 

За историята на играта няма Кокво до се 
коже. Такова имо, но само за да се новързвот 
смислово мисиите. Имаме си тиранин решил да 
завземе света и сили готови до го спрат. Това е! 
Муапсе Маг не е игро нуждаеща се от история, 
защото тя е игра изцяло отдадена на стратегията и 
тактиката. 

Грофикота на Вюско Ное Авто е 
направена със страхотен стил. Честно казано, 
рисунката е толкова характерна, че око сте играли 
веднъж но Адуапсе Маг, не може до я оприличите 
но друга игра. Тактическата карта изглежда 
простовота, но е много функционално. Битките са 
представени с много умело направени анимации, 
които са изключително зобавни и поне на мен нито 
веднъж не ми досадиха. 

Звукът пасво идеално на визията ие с 
изключителен набор от звукови ефекти. Музиката е 
приятна и допълва отмосферата но играта. По 
принцип, като задълбоеш на някоя МИСИЯ за НЯКОЛКО 
чосо, въобще не обръщаш внимание но музикота, но 
кокто и до е. 

Адуапсе Маг 2: Вюск Ное Кто е 
уникална по родо си игро, която може да се играе 
по всяко време и на всякъде. Аз лично се забовлявах 
доста с нея. Препоръчвам я но всички, защото в нея 
има по нещо зо веки. 


Иван Стойнешки 


щ. 


| В КРАЯ НА КРДИЩАТА 


„Мнолке Мов 2 е игра с уникален геймплей и 
стил. Тя е игра с интуитивно управление което. 
позволява на играчо до използва своята 
изобретателност. Адуопке Мо 2 идеално 
допълва предшественика си и поставя серията 
но чесно място сред походовите стратегии. 


НА РАМАЗУ ТАСТСъ Адуапсе 


| Формат: ВВА(ревю) | Производител: Зфиаг 


Битките се 


развиват на 
традиционния за ролевите 
стратегии терен, приличащ на 
шахматна дъска. 


) | Ном аБоц ме зи сп? 
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тронно, доста странно е това обогатяване 
на жонровия коталог на ОСВА. 

Благодорение на серия от класни 
стратегии, портативното “Нопредноло Игрално 
Момче” се оформи кото конзола номер 1 за 
почитателите на жанра. Тоби Одге: Кик оР. Гойв 
и Адуапее Маг со синоним но мързеливо, ройско 
тактическа „розцъкване в кревота или под мосота. 
Задава се още едно стратегическо цунами: ново 
Адуапсе ог и Опитва... „Тосто! Има обоче едно 
заглавие, което го чаках до се появи цели пет 
години. Ръце горе и калпаци долу за наследника на 

Ата! Комову Тоснсб! 
77) Би Ротову Тоснев се появи 
7 през 1997 г. (1998 в 
7; < Съединените щоти) и веднога 


2 блесно сред д 


х | Издател: бфиагеЕтх 


върволицата от Нпо! Еотозу-та. 
Стротегията направо плочеше за 
продължение, но такова Хдиаге се 
осмелиха до направят едво пет години по-късно. 
Строховете не се оправдаха: ЕРА се окоза достоен 
наследник. Всъщност ЕЕТА е рожба но създотеля но 
оригиналната ЕТ и на Тосно Одге, Уавут! Мовипо, 
което ясно говори за нейната клоса. Време е до те 
запозная със същността но игрота, или Както се дере 
Р.Офу (Бес. Лпту Раде), соте уиНВ е! 

Историята, залегнала във ЕРТА, едво ли 
може ди се сравнява с чудния героичен епос, 
разгърнал се във ЕЕТ пред опулените ми очи. Светът 
но славни битки и подли интриги в грандиозни 
мощоби е заменен от едно миролюбиво, неепично 
измерение, където най-големите търкали са между 
различните племена. Нашият герой Могбйе е 
обикновено хлапе, което попада в прикозния свят но 
книгота, подарено му от приятели. В него Могфпе се 
сблъсква с чудновоти същество и преминава през 
сериозни изпитания, който са доста по-незначителни 
от ЕНТ-епоса. Военно-политическият сблъсък е 
отстъпил място на едно по детски трогателно 
история за приятелството. Хфиаге обоче зобравят 
нещо досто важно - “РТА не е ролева игро, о ролева 
стротегия, в които игри обикновено се очаква до има 
могъщи сблъсъци на опитни воини, п не розходко на 
дечица в парка. Добрата новина в, че геймплеят 
напълно компенсира лековотата история. 

Верни на своя стил, Хдиаге золагот на 
изпитаната Не Бобе зуфет, която включво игра но 
ходове според скоростта но съответната единица. 
Имаш но розположение стандортните действия 30 
стратегическите игри от вида на ход, отако, магия. 
За разлика от ЕЕТ, във ЕЕТА не се чоко определено 
време за костването на магия - > то ставо незобавно. 
Битките се розвиват на традиционния за ролевите 
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стратегии терен, приличащ но шохмотна дъска. 
Твоите хора (и/или представители на други роси) са 
моксимално шестима, 0 срещу тях може до имо 
повече врагове. Интересно е присъствието но съдия 
по време на битка - един влостен пич, яздещ 
Сросово. Веселякът ти поставя определени условия 
за битката (без физическо отако, без могии и т.н.). 
При еднократно нарушаване следва жълт кортон, 
при още едно непозволено действие -- 0 затвор 30 
нарушителя. За да бъде пуснот под гаранция твоят 
герой, ще трябва до се бръкнеш здрово в кесията. 

Дотук с механиката на боя, до видим 
как са развити ролевите елементи. Зопочвам от най- 
якото нещо, п именно прословутата (06 зудет. 
Както във ЕР, тук също избираш професии на 
героите си (рицар, бял мог, стрелец...), нещо повече 
- във НА те со много и по-рознооброзни. Зо това 
допринася наличието на роси, със същество от КОИТО 
можеш до играеш. На твое разположение со Вопда 
(воини-гущери), тои (странно изглеждощи 
магове), Мега (чевръсти пички), Моодез (знаеш 
какви са тези, предпологам). Някои от тях могат да 
имат професии като човешките, но други професии 
са запазени само за определена роса (например само 
Мега стават убийци). Разнообразието от комбинации 
между професии и раси е голямо и гарантира 
забавно експериментиране. Друга особеност е 
ноличието на )Р, което е съкрощение от Гофце Рот 
(а не от )0Ь Рот). Те ти довот възможност до 
изпълняваш комбота с героите и до блъскош 5ит- 
топ-и. Още една розлико спрямо ЕТ е 
възможността за придобиване но умения чрез 
оръжията (както във ЕНХ). 

Единственият недостатък в грофично 
отношение е липсата но опция з0 завъртането на 
терена по време на бой, която присъствоше във ЕЕТ. 
Изоброзяването на съществата е в типичния ЕРТ-стил 
- > малки човечета в несърозмерни пропорции, но за 
розлика от ЕТ, ТА е по-шарено, има по- 
миловидно графика. Залага се но спройтове, които 
обаче са моксимолно добре нарисувани. 

Другият компонент, по “който ЕЕТА 
отстъпва на ЕЕТ (освен историята), е музикота. Все 
пак няма кок до сравняваме звуковите възможности 
на бВА и РАХ. За розлика от мелодиите, които со 
малко на брой, Хдиаге си се постарали със звуковете, 
баталните звучения со едно ниво нод тези във ЕТ. 

Без до се впуском в подробни 
разяснения, препоръчвам ЕЕТА на всички фенове на 
ролевите стратегии. Играта е в състояние да 
погъделичка приятно душата но всеки геймър, така 
че не я пропускайте! 


Боян Боянов 


| В КРАЯ НА КРАИЩАТА. 


Може до ви е пиокло от Во Копюву серии, 
но таи определено е нещо. розлично и 
злужаващо внимание. Доли сте играли ЕТ 
за Копе няма значение, ще се нослодите. 


максимолно на джобната версия. 


ЛОСКЕТ КЛМОНТ АОИЕМТИНЕФ 


Ш >-- 1: 
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Копапт, къде ми е триизмерния 

Коске! Кпиори Адметигев? М65З, букодеп 3, ХПеп! НИЗ, 
СофНеуота... вече и аз изгубих бройката но излезлите 
серии -- хъм, само продължения? Не, не че това е 
неправилно политика от твоя страна, ръчичките ни 
потрепервот само при мисълта зо ХпаКе Еег или Гатеги! 
о 1ппосепсе, но не мислиш ли, че твърде дълго време 
държа на строно Класики, кото този за малкия опосум 
(Коскет Кптои Адуетигез) или четиримата дърти коубоя 
(Бипве? К1фег)? Спирам, кой съм аз та до те поучавам! Но 
все пак, тъй и тъй се е видяло, че скоро нов ККА няма да 
видим, поне до вземо до представя първият двуизмерен 
Спакстър появил се през 93-та зо 16-битовия Меда Опме и 
поне според нос, достоен противник на бесуващите през 
онези времена Марио и Соник. В целия материол няма да 
отворя дума за неговото продължение и изявата му във 
формат ХМЕ, защото последвалите оригинала заглавия 
са може би виновниците той до е погребан зо вечни 
времена от своя създател Копапт. 

Малкият опосум Спакстър тръгва по 
петите но мъстито животинче от неговата порода, 
който се е съюзил с нородо но 
"Трите прасенца”, а именно 
грухтящите създания, 
които ние много обичаме... 


гЕтата 
Прир 
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особено по празници... То, опосумът-гадняр е отвлякъл 
малкото опосумка, любовта на наш опосумчо и започва 
4986 епизод на “Дързост и Красота“, упс, всъщност 
тако започва Коске! Кляцр! Адуепугев. Знам, историята 
определено е в стил “лека нощ деца", но през онези 
времена, малко заглавия се опитвоха до предложот 
нещо различно от “измъкни красивата девойка от 
лапите на дъртия злодей" или “оз съм човекът ормия, 
който трябва до спаси земята... дойте ми до коля 
и беся, най-добър съм в това...". Въпросът е, че през 
периодо но големите пиксели, по-важното беше 
самата игрица до ти достави удоволствие, чрез което 
до се отделиш зо малко от еднообразното ежедневие 
съпътстващо почти постоянно. Именно това беше най- 
силната черта на Коске! КлгдР! Адуетиге. Простоватия 
но пръв поглед начин но игра “подскочи тук и там и 
розгроми противника" бе изпълнен повече от перфектно 
в творението на Копапт. ККА беше страшно трудоемко 
за преминаване игра, но в същото време трудността бе 
от такова естество, че и сега може до “залепи” задните 
ти части задълго на удобното кресло, или каквото там 
използваш, поне докато не влезе майка ти и те обвини 
зо пореден път във вдетеняване. 
Иноче, Спакстър 
може до скоча, сече със своята 
сабя, неща познати и използвани 
многократно в други екшън- 
платформени заглавия, но малкият 
опосум имаше една уникално 
за времето си способност до 
събира енергия, о изпускайки 
я, правеше почти всичко 
но екрана но пух и прох, 
пробиваше си път и котереше 
недостъпни по принцип 
местности. Другият фънски 
елемент бяха прасетата! 
Зурловатите приятелчета 
измисляха невероятни 
уреди, с които се опитваха 
до се противопоставят но 
пъргавия опосум -- още на 
първо ниво ще се сблъскаш с 
машинория, подобие на тези 
тормозещи Люк и компания 
на Еднор в “Завръщането 
но джедоите“. Сам си 
направи сметката, 30 
кокви машини ставо 
въпрос с напредването 


но игрота. Рисункота на бедните прасенцо също 
беше покъртително зобовна -- ще се пукнеш от смях, 
виждайки кок към теб да тичо свинчуга със запален 
задник и ултро зосукона физиономия. 

За придобиването на клосическия статут, 
Който имо Косе! Клгар! Афмегигев, голямо заслуга има 
и рознообразието на нивота. Не само местностите, на 
които се розвива действието са обсолютно различни 
но всяко ниво, но в някои от многобройните левъли, 
опосумът-рицар се вживяво в ролята на Индиана Джоунс, 
прокарвайки си път с помощта на минъорско количка, 
кото но мястото на подивелите индийци, се подвизавот 
гореспоменатите прасенца. В друго пък, Спакстър поема 
ролята на Супермен. За разлика от свръхчовеко обоче, 
той лети с мечът напред и ако трябва до съм честен, 
изглежда по-добре от комиксовия персонаж превъплотен 
в холивудски герой. 

Визуалното Кортинка, която предлога 
плотформеният двуизмерен екшън но Копопт, по 
времето през което бива издоден беше сред сносните, 
като при всички положения биеше тогавашните 
Мапо заглавия и може би само богис Те Нейдейод 
2, оригиналният Е Вмогт Ли и Аофт на Дейвид 
Пери (ХВппу) предлагаха нещо повече откъм кочество 
на анимоцията и движения. Звукът беше един от 
най-добрите сред Медо Опуе загловията и дори днес 
той звучи повече от убедително и би трябвало до не 
издразни средностатистическия български игроч. 

Първото приключение но Спакстър и сега, 
във временота на милионите полигони, изящни ефекти 
и мултимилионни софтуерни проекти е синоним на 
платформено игро клосика, която при малко повече 
внимание от страна на Копапи, можеше и в момента до 
стои редом до светила като Хотс, Мопо, Коутап и т.н. 
Задължително намери и изиграй! у 


Ивайло Коралски 
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Много неща се козоха и се изписохо з0 
това аниме в световен мащов. Ние в България само 
можем да се надяваме то до излезе на видео, както 
предшественика си Принцеса Мононоке. 

И двата пълнометражни филма са дело 
на Хояо Миязоки -- може би най-известната фигура 
в японската анимация в този момент. Трудно ще 
намерите японец, който до не е гледал поне едно негово 
произведение. Хеп 1о СИ1го по КапийкаКовЕ! е най-косовия 
филм в Япония за всички времена като изпреварва по 
приходи дори “Титаник“. От излизането си но голям екран 
през 2001 година до този момент, анимето е спечелило 
около 30 различни филмови награди, като най-известните 
от тях си: 

- "Оскар" за най-добър анимационен филм 

- най-добър филм на Японските филмови 


ногради 


- "Златно мечка“ на Международния 
филмов фестивал в Берлин 

- най-добър анимационен филм; ногради но 
кръга но филмовите критици от Ню Йорк... 
- и още много други за изключителни 
постижения в анимацията, ной-добра 
режисура, най-добра музика и соундтрак, 
най-добър озистски филм, и разбира се ной- 
добър филм за “възростни, които отказват 
до пораснат“. 


Не си мислете, че тов са незослужени 
признония и безпочвени хвалби, просто автор е най- 
добрия в своята област. 

Хаяо Миязаки е роден на 5 януари 1941 
година в Акебоно-чо, Токио. Баща му произвеждал 
части за бойни самолети през Втората Световно Война, 
което по-късно окозво голямо влияние върху аниметата, 
които сино му създава. През 1963 Хаяо завършва 

университета по специалностите 
Политически науки и Икономика, 
и започва работа в онимоционното 
студио Тое! Ооида. Там той се запознава 
с колегата си Йсао Такахота, с който 
работи и до този момент. 1984 година 
излиза Наузкаа о Пе Уайеу оЕ Мпа, 
което им носи успех и ги окуражава до 
продължат нопред. Две години по-късно 
по киното е пуснот следващия им филм -- 
Паршпо: Те СобНе п Ше ХКу,ие 
основавано студио Гибли. Думата 
“тибли" означава "горещ вятър, 
който духа в Сахара“. Този термин 
е използван от италианските 
пилоти по времето на 


реа : | 


ав иа. 
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Второта Световна Война, когато са говорели за своите 
разузнавателни самолети. Затова Миязаки, който е луд 
по всичко що лети, избира тово ноименование зо своето 
студио, за до донесе “нов сензационен полъх в света на 
японската анимация“. Зоедно със своя колега Токахота 
създават хит след хит. Тук е момента да поясня, че 
студио Гибли се занимава изключително със създаването 
на пълнометрожни филми, о не на серии. Тово обоче крие 
голям риск. Сериите се правят бързо, не изискват големи 
усилия и много средства, а носят бързи печалби. Докото 
пълнометражния филм иска доста време и внимание, 
кото няма никокво гаранция, че ще донесе много пари 
и ще покрие разходите по направата му, камо ли за 
заплати на екипа и инвестиции в бъдещи продукции. 
Миязаки знае, че няма прово но провал и зотова много 
държи всичко до е изпипано до последния детайл, като 
сам коригира почти всички отделни сцени. За щастие 
аниметата, които излизат от Гибли се родвот на голям 
зрителски интерес, който се увеличава с всяко следващо 
заглавие и така създовонето на кочествени филми 
продължово до ден днешен. Някои от по-известните со: 
Кое по Топ! по Коузсаа, ТепКии по ХНТго Гарша, Топап по 
Тойого, КИКТ5 Оеймегу бегисе, Мопопоке Ните, Нобагу по 
НоКа и още много други. Миязаки е основно аниматор и 
режисьор, Но рисува и манга. Някои онимета ги режисира 
той, други -- Токахата. Има един много интересен факт, 
който аз самата не знаех до скоро. Веднъж розговаряхме 
с едно моя сенсейко за филмите на студио Гибли, а 
тя ги е гледала всичките до един! Прекороло е доста 
години в България и е запозната с фолклора ни. Много 
се изненадах когато ми сподели, че в едно от аниметата 
режисирани от Такахота, о именно Оптотде Рого Рого 
(Опу Мезегдау) от 1991 година, има българско народна 
музика! Отночало не повярвах, затова се разтършувах 
из Интернет зо до се убедя. Й наистина, сенсей 
се оказа права. Песните со две -- “Дилмано 
Дилберо" и “Малко Мома Двори Мете“. Бях 
нопрово порозена. 
Философията на Миязоки е, 
че “японците сами трябва да създават това, 
което искат до покажат на децата си”, 
затова студиото му никога не е търсило 
подкрепа от чуждестранни такива. Иначе за 
разпространението но някои негови филми 
се грижи "Дисни", и по този начин “Принцеса 
Мононоке” стигна и до нашата малко страна. 
Сега за 
историята на Хеп То СИМО по 
КапикоКовт. “Комикокуши” 
означава мистериозно 
изчезване. Гловната героиня 
е 10 годишната Чихиро. Тя 
пътува към новия си дом, 
излегноло се но задната 
седалка но кола, зоедно с 
майка си и бощо си. Веднага 
прови впечатление вида на 
малкото момиче. Тя е слаба, 
с номусено лице, изглежда 
отегчено, с опотичен поглед 
ини най-малко развълнувана 


от това, че се мести. 
Всичкото това цупене въобще не я причислява 

към красивите аниме героини. Тя просто е едно 
своеволно розглезено японско момиченце, очевидно 
потиснато от еднообразието. Но много скоро това се 
променя. Баща Й решава до мине напряко през една 
горо и се оказвот пред един тъмен тунел. Родителите 
влизат в него, но Чихиро е уплашено и не иска. Въпреки 
тово ги последва, защото не желае да остане самичка. 

В кроя на тунела откриват стронен, безлюден град. За 
тяхно учудване намират една сергия отрупана с много и 
най-розлични ястия и вкусотии. Изгладнелите родители 
веднага почват до лопот, особено бащата, който направо 
си препълва чинията. Докато те ядат Чихиро се розхождо 
из грода, в който изведнъж започват до се появяват 
странни сенки и сякаш всичко около нея оживява. Тя се 
изплашва и тича обратно при нейните. Но уплахата Й 

се превръща в ужос, когато виждо мойка си и баща си, 
Които са се превърнали в угоени прасета! Не знае кокво 
до прави и побягва, непрекъснато си повтаря “Това е 
сън!”. В следващия момент осъзнава, че тялото Й започва 
до губи очертанията си и става прозрачно. Неочаквоно 

И помага момче но име Хаку, което Й дава до хапне с 
думите, че в този свят, ако не яде нещо, ще изчезне. Той я 
успокоява и обяснява, че е попаднала на място, забранено 
за хората, където уморените японски богове идват да 

си починот и изкъпят в банята Абурия. Този мистериозен 
свят се управлява от вещицата Юбаоба и единствения 
начин Чихиро да оцелее е да я намери и до я помоли 

за робота, иначе и тя ще бъде превърнато в Животно. 
Даво Й последни наставления и бързо изчезва. Чихиро все 
още не е на себе си, но решава до последва додените Й 
съвети, защото иско да спаси родителите си и до намери 
обратния път към човешкия свят. Окозва се обоче, че това 
няма до е леко задочо. Когато се срещо с вещицота, тя 
неохотно Й дава работа, но но определена цена. Юбаоба 
отнемо някои от йероглифите на името Йи по този начин 
Чихиро се превръща в безличното Сен. Целта е до зобрави 
истинското си ноименование и същност, кото зовиноги 
остане до роботи в банята. 

Анимацията естествено е многоцветна и 
красива, но в никакъв случай претрупана. 30 екипът но 
студио Гибли работи на мощни компютри, с повече от 
30 процесора, оборудвани с Цпих и Мос 05. Използват 


БОРПМАСЕФЗО, а за в 
бъдеще ХОРПМАБЕ 9. 

Героите са добре изградени 

и нарисувани, особено 
причудливите и странни форми 
но японските богове. 

Музиката на беп 
1о Мо по КопикоКофЪ, известно 
още кото брийед Амоу, е дело на 
Джо Хисайши -- дългогодишен 
сътрудник на Миязаки, работил 
и върху спундтраците на други 
Гибли филми като Каге по Топ! 
по Начясоа, Тепкоу по го 
Царша, ККУ5 Оеймегу бегмсе, 

Рогсо Козво и Мопопоке Нипе. 

Аниметата на 
Миязаки са с положителен край, 
но героите трябва до преминат 
през много изпитания и трудности. 
Обръща се внимание но това, че 
всяко дума има определен енергиен 
заряд и всичко, което козваме е от 
зночение. Зад привидно детските 
сюжети и анимация, той успява до 
постави сериозни и важни въпроси 
за приятелството, семейството 
и връзките между хората, както 
изо света който ни заобиколя. 
беп То СЪВго по КопикоКо! е 
една фантастична прикозка, но 
не със западно влияние, 0 В ЯПОНСКИ стил, с Японски 
богове, японски дракони и японски обичаи. И какво сее 
получило? Една истинска японско могия, о вълшебникът 
е Хояо Миязаки. Много хора са се вдъхновили от него 
иго уважовот: Мнае! 0. )обпвоп (президент но Воепа 
Удо Ноте Емепайтепи), )оВп Поззейег (режисьор на 
А Вид 5 Ше и Тоу Фюгу), много хора от Дисни, Шигеру 
Миямото (Гедепа о Леа, Хирег Мапо Вгоз.), Мамору Ф 
Ошии (бо! т Ше Ней) и дори Акира Куросава. Хидеоки Деница Геневско 
Анно (Меоп бепез ЕуапдеГоп), който в работил зо студио 


Гибли, счита Миязаки зо свой наставник. 
беп То Сто по КапиКаКоб!! е леко и 


незотормозяващо аниме, за всички които си падат по 
фантастичните приключенски истории. Кото перла 

в короното ще ви накара до му се любувате, но и 

до се смеете и до изживеете незабравими мигове с 
невероятните герои. Наистина брилянтен филм и триумф 
за Миязаки. Той е гений! 


10. 


Метопев (Спомени)... 
Едно ониме, три кротки истории, три розлични спомена, 
но три розлични места, от тримо режисьора... Коцухиро 
Отомо -- режисирал “АКга" (1988), Коджи Моримото -- 
режисирол “Апита! к: Веуоп” (2003) и Тенсай Окамура -- 
режисирал “Мо 5 Кот" (2003). Милиони хора се впуснаха 
в тези приключения... 0 вие? 


За създателите... 


Историята на Метопе, който е завършен 
през 1995 година, е написана от Коцухиро Отомо. Той е 
роден в малко провинция на около 40Окм от Токио през 
1954 година, където той израства и успява до се запише 
в Хепута Ний Хспоо! -- много добро за селско училище. 
През този период Отомо се вманиачава по новите филми, 
които навлизат в Япония, а те определено оказват и 
немолко влияние върху неговите творби по-късно. Скоро 
след като се дипломира, Отомо се премества до живее 
в Токио с една единствена цел -- до създаво комикси. 
През следващите няколко години прекорони том, 
Отомо създова доста кротки манга историйки, които 
озоглавява Метопев. Постигнал голям успех с тях, той 
решава до напрови нещо по-голямо. През 1979 започва 
да први монгота “Еге!” на темо “човекът срещу супер 
компютъра”, като успява до публикуво само една чост В 
едно списоние. Зо Жолост, тако и не зовършво “ЕгеБо!", 
но поне интересът му към жонро научно фонтостика 
скоча до небесата. През 1980 година прови Ооти, който 
веднага ставо бестселър. Три години по-късно зо първи 
път в историята на )арап"5 ХЕ бгапд РЯх, комикс печели 
ногродата за най-добро ноучно-фонтостична история. 
Окуражен от успеха си с Поти, Коцухиро Отомо създова 
Акиро -- над 2000 страници в картинки и история 
поместени в 6 книги. Акира спечелва всички възможни 
ногроди, появяво се като игри, фанелки, та дори и върху 
кутиите зо обяд на много хора. Бива преведено на почти 


всички езици и пръснато 
навсякъде по света. През 
1988 създателят анимира 
комикса си кото постига още 
по-голям успех. В повечето 
си неща, които е написал 
и анимирол (с изключение 
на Акира и Метопев), той 
е само продуцент. Други 
онимета свързани с него са 
брподап (2001), Менгорой 
(2002), Сомвоу Веор: Тве 
Момее (2002), Мейгоро!в 2 - РасК 
(2002). Май Мах (Лудият Макс) също е негово творение. 
Новярно всички, които са родени около 1980 година са го 
гледоли. За гениалният Отомо и това, което е направил, 
може да се пише много, зотова носочвам вниманието ви 
към другите хора, участвали в нопровота на анимето 
Метопев. 

Коджи Моримото (роден през 1959) е човекът, 
режисирал първият епизод. Тово е неговата първа 
режисура в сериозно аниме. В интервю, той споделя, че за 
него нямо значение доли ще е режисьор или аниматор -- и 
двете нещо му доставяли еднокво удоволствие. Натрупва 
немалък опит като осистент-ониматор в Акира. Две 
години по-късно след направата но Метопев, Моримото 
режисиро Ноббетап Хоипа пей! (1997) и после се отдава 
но направата но музикални Клипове и телевизионни 
сериали. Получава покана до режисира една от сериите в 
ДАниматрицота -- Веуопй (2003). 

Тенсай Окамура е роден през 1960 година. 
Режисиро вторият епизод на Мепопез, 0 по-късно 
Медовотв (1997, 1999, 2001, 2002) и Мой Кат (2003). 
Занимава се с анимацията и режисурата на Медобо!5, за 
до бъде сигурен в успехо си. 


За онимето... 


Епизод първи: Мадпенс Кове. Дотата е 
12.10.2092. Героите Хайнц, Мигел, Аошима и командирът 
им Иванов са космически чистачи. След кото приключват 
успешно мисията си, те получават разрешение да се 
приберат в своята бозо, но плановете им биват объркани, 
след като до корабът им “Корона” пристига 5.0.5. сигнал 
от сектор, познат като космическо гробище. Изненадота 
идва, когато те откриват гигантски космически короб със 
форма на роза, притеглящ ги със силното си могнитно 
поле. Хайнц и Мигел започват спасителна операция, 
кото слизат на борда му, но внезапно се озововат в 
къщо с европейски стил, голяма градина и всички други 
удобства. За жалост със задълбочаването но търсенето, 
Хайнц прозряво, че бордовият компютър се опитва до 
ги манипулира, кото пресъздово холограми от техните 
спомени и спомените на оперното певица Ева, живяло в 
началото но 21-ви век. Холограмите са напълно реолни 
-- могат до се докоснат, помиришат и видят. Мигел обоче 
се "изгубва" в този реален лабиринт, като заместник на 
убития мъж на певицата, без никакъв шанс за изход. 
Доли екипажа ще успее до се измъкне от капана, 
заложен от пощурелия бордови компютър, ще разберете 
сами... 


Ш 


и. „Спомени! Спомени! Спомените не са бягство!... 


Първият епизод по един или друг начин 
въздейства силно на зрителя със бруталното измъчване 
но психиката но героите през цялото време. Оперната 
и инструменталната музика оказвот огромно влияние 
по време но важните сцени. Тази част от онимето е ной- 
добре нарисувана. Определено компютърнота грофико 
не липсва, въпреки че не се забелязва много присъствието 
й. Ноблегнато е на детайлността в анимоциято и то не 
само в този епизод. Отомо е написал този разказ, за до 
накара хората, живеещи със спомените си, до прекратят 
бягството си от действителността и да погледнот напред 
- спомените са просто минало, било то добро или лошо и 
не могат до бъдат променени. 

Епизод втори: Хипк Вот. Нобуо Таноко е 
обикновен човек, работещ във формоцевтично компания. 
В търсене на лек за своята настинка, той по погрешко 
взема от новото лекорство, разроботено от тяхната 
лаборатория и си ляга на канопето в гостнота. Всъщност 
това лекарство е нов вид боктериологично оръжие, което 
сее разработволо тайно по нареждане на Японското 
правителство. То позволява на човешкото тяло до отделя 
смъртоносен газ, който да поставя хората около него в 
привидна смърт, всяващо масова паника. След като се 
събуждо намира целият персонал на лабораторията 
умрял, както и всички хора и животни по улиците по 
които минава. Неосъзнаващ, че той самият е оръжието 
за мосово порозяване, Тонако се отправя към Токио зо до 
занесе пробо от лекорството на президента на фирмата 
и. Военни от целият свят се събират, зо да решат кокво 


да правят 

за до премахнат опасността... 

„ Всички войски и бойни машини са 
мобилизирани, чакащи зоповедта 30 
стрелба. Доли обоче Нобуо ще отиде в 
Токио или просто ще бъде убит? Ще бъде 

ли намерен лек против опасното оръжие? 

Втори епизод въпреки 
сериозността си е комично направен, сякаш 
малко до ни поотпусне след напрегнатата 
първо част. Нобуо е от адски разсеяните 
хора, но всички около него са свикнали с тово. Вероятно 
ако беше розбрал, че той е “бомбата” и беше послушал 
майка си... 

Епизод трети: Соппоп Еоддег. Историята на 
едно момче, живеещо в град отрупан с оръдия. Епизода 

е съсредоточен върху Оръдие 17, където бощота на 

момчето е един от Хората, които го зареждот. Мойката 

на момчето работи в заводо за производство на амуниции 
за тези оръдия. Пред нос е розкрит един цял град, където 
хората са се отдоли изцяло на оръдията си, все едно, 

че са по средата но война. Дори предметите, които се 

изучават в училище се въртят около философията на 

оръдието. Към тази утопия се включва и мечтата на 
момчето да стане човекът, който стреля с оръдието -- не 
просто този който го зарежда, кото баща му. Момчето 
сутрин и вечер застава пред големия портрет но дядо си, 
за до помечтае за бъдещето си... 


 Датко, ние с кого се бием? 
"- Ще разбереш, когато пораснеш...” 


Въпреки че наглед последния епизод е 
най-кротък и хорота со странно нарисувани, В 
този сегмент се крие нещо зловещо но фоно на 


детайлните сцени. Епизодът е много тежък. Хората 

в гродо воюват с противника си от толкова много 

време, че самите те си забравили кой е той и защо 

те се бият -- забровили со миналото си... Коцухиро 
Отомо не подрежда епизодите случайно. Във всеки 
епизод действието се развива в рамките но един ден. В 
първия всичко се свързва с миналото и спомените, които 
преследват човека. Във втория не се представят никакви 
миноли фокти, а просто случка, ставащо в момента, 
която няма до продължи и за в бъдеще. В третия епизод 
всичко тово е изтрито -- хората не помнят миналото 

си, нямат спомени, просто вървят сляпо само напред 
следвайки нечии чужди заповеди. 


За музиката... 


По реда на учостието си, композиторите са 
Йоко Кано, Джун Мияке, Хироюки Ногошимо и Токю 
Ишино. Йоко Коно композира музико за Сонфоу Вебор, 
бПов! п Ше ХВей: Хоп Аопе Сотрех, Лп-КоН, Масгоз5 
Ру, Кесогф оЕ 1ойозв Маг, Тпе Метоп оЕ Ебсойоуупе, Мой5 
Коп и музиката но първи епизод на Метопев. Джун 
Мияке е японски джаз изпълнител, кото Метопез е 
първото и засега последното аниме, зо което композира. 
За Хироюки Ногашимо това също е първото композиране 
за аниме в третият епизод на Мептопев. Такю Ишино се 
занимава главно в облостта на електронното музика, 
кото композиро за играта на компанията бопу, бо! 
т Ше бей. Неговият М!Х звучи накроя, докато вървят 
финалните надписи. 


За вас... 


Анимето е маниошко нарисувоно и 
е голяма психария. Останах адски доволен от 
уникалните истории и ночинът, по който те са 
направени. Съжолявом само, че Отомо не е 
анимирол другите части на Метопев. Бих искал да 
прекарам още чосове пред екроно, наслаждовайки 
сеино тези спомени, но надали те някога ще видят 
бял свят кото аниме. Препоръчвам го на обсолютно 
всички хора, защото Метопез определено 
зослужаво огромно внимание. 


Иван Попжелев 


; 


та 


ВСАОЕ ОЕ ТНЕ ММОКТАГ 


Колко хубаво би било до не умираме, да не остарявоме, до живеем 
вечно. Щяхме до имаме време до завършим всичко, което започнем, до постигнем 
мечтите си. Щеше до е чудесно, нали? Е, Манджи не мисли така. Не че би се откозал от 
безсмъртието, след кото вече го е получил, но му се налага да розрешаво нови, често 
досадни проблеми. Един от тях е болезненото възстановяване но крайници и органи, след 
особено напрегнат двубой с мечове. До не говорим, че трябва да убие 1000 зли човека, за 
да изкупи убиийствата на нод 100 безобидни фермери и до оправдое безсмъртието си. 
Зо главата му е обявена ноградо и всеки самурай с радост би се пробвал до му я отнеме. 
Да не забравяме, че е решил до помогне на малката Рин в отмъщението. Е, всичко е 
лесно, когато си безсмъртен, но се оказва, че дори това не е сигурно. Може би затово и 
самия Манджи е толково черноглед и злъчен... 

Въпросния Монджи е гловния герой на монгата ВГоде оЕ "Не 1литогло. Висок 
и слаб е, с рошава коса, лицето му е прорязано от жестоки белези, единият през носа, 
другият през дясното око, поради което то е сляпо. Носи доста опърпано черно-бяло 
кимоно, със свостика но гърба. Свостика, имайки предвид древния еврейски символ, не 
ноцисткото емблема. По времето на Монджи ( ХУШ век) дори не е съществувола идеята 
за нацизъм. Кото цяло нашият пич е мрачен, гледо лошо, прави си груби майтапи с 
хорото и има меч... Няколко меча... и други нещо подобни на меч... също и остриета, 
които си нямат нищо общо с меч... хм. Не съм сигурен колко точно оръжия носи, но 
са много и споделят общо кочество -- носят голямо количество болка на враговете му. 
Манджи е умел войн, но не и най-добрия. Млод еи няма така голям опит с бойните 
хитрости, кото някои от противниците, срещу които се изпровя. Зо негов късмет среща 
стара будистка, която вкарва в тялото му свещени червеи, грижещи се това тяло до 
остане цяло и здраво. Й сечто започва... 

Първоночолно творението на Хирооки Самура се появява но страниците 
но АНегпооп сопис и предизвикво небивал фурор. Това е обяснимо, имайки предвид 
факта, че ВГоде о Не |тглопа! е най-красиво нарисуваната манга, която съм виждол. З0 
разлико от повечето източни комикси, голяма част от Кортинките в Воде о!1Не Илпога! 
со изцяло издържони с молив, без да са туширани. Това придава една специфична 
мекота на рисунката и изглеждо особено ефектно. Откъм анатомия господин Самуро е 
доста по-напред от повечето си колеги, Хората му изглеждат реалистични, подвижни, 
убедителни. Дрехите се спускат по телата им, правят гънки там, където наистина 
биха правили. Дизайнът но облеклота е много добър, рейлистични японски носии от 
историческия период, зосегнат в мангата, радват очите ни. Специолно внимание трябва 
да се обърне на оръжията, понеже всички изглеждот съвсем убедително, о повечето со 
измислени от художника, както и по-голяма част от бойните техники. А това е човек, 
който никога през живота си не се е занимавал с бойни изкуства! Във всеки епизод 
има един пиков момент, в края но особено важен дуел, който е изобразен с детайлно 
илюстроция на две страници. Ето тук особено си личи гения на Хироаки Сомура. Тук 
смъртта изглежда красиво, въпреки че е ужасно и кървова. 


Неразривно свързон с графичното оформление еи един особено 
вожен зо всеки екшън-ориентиран комикс момент, а именно динамикота. Трудно 
е до постигнеш усещането зо движение в двуизмерно статична картина, още 
по-трудно е то (движението) до е целенасочено. Колко трудно е да нарисувоте 
две тел вплетени в сквотка, вие сами преценете. Именно динамиката в Воде об 
Ше ттоп! е на едно недостижимо ниво, двубоите со подробно илюстрирани, с 
множество картинки. Можете да си представите движенията и бойните техники 
но всеки от бойците. Мисля, че в това отношение е едни гърди пред Вегвегк 
мангото. 

Всички знаем, че има и глупава манга, но слава богу, тя рядко 
стига до нас европейците. Колкото и добре до е нарисуван и оформен един 
комикс, той остава някак си недовършен, без силно история. Тази в Воде о Не 
Иттопо! не е от най-оригиналните, но пък е изпълнено с множество оброти и 
малки подробности, които провят удоволствието от четенето дваж по-голямо. 
Освен това с течение на времето ще опознаете отблизо двамата главни герои -- 
Манджи и Рин, ще се вмъкнете в напрегнатото им ежедневие, ще ги обикнете. И 
ще ви боли, когато со норонени, и ще се радвате с тях, когато побеждавот. 

Воде о Не |тпопо! стои на първо място в списъка но любими 
манго-комикси за мен. Няма как до не е така, имайки предвид несекващото 
действие, кросивия бой, дизайна на оръжията и героите, детайлния рисунък, 
дълбоко развитите личности на героите и т.н, и т.н. В кройна сметка, око искоте 
да прочетете реалистично нарисувана манга (Не, тук нямо да намерите СВ, 
или подобни забавни олигофрении.), в която смъртта не е спестена, в която 
пътят но героя е белязан от меч, в която овторът пише историята с кръв, то това 
е провилното монга. И ви обещовом, но всички -- няма до останете разочаровани. 


Цветан Нонов 
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Сейлър Муун манията е вечна! В Япония ще правят 
игрални серии, а героините, които естествено ще со японки, са 
избрани сред повече от 1000 кандидотки. Може да видите новите 
пипркн но поет японско ии страница -- 

| Шогт пе|-ог.р/15Па/пдех. Мит! Големи са сладурани! 


От официалният сайт на сериите Мито Хсгой (Вр: //нмли.пиуо 
т) вече може да си изтеглите трейлър но анимето, както и други 
интересни нещица. Действието се развива през периодо Едо, о главен 
! герой отново е Кибогами Джубей. Музикото е на Китаро, о историята е на 
! Йошиоки Коуоджири, режисьор на Уогарие Нигег 0: Воодоз!, Инскей Спу и 
1 
1 


МиМепо ще 
пуснат манга и аниме Е-Тего: 
Ксоп Оепзебби, посветени 
на игрите от поредицата | ге- е -#+ - - - - - - #4 -- - << 
Е-Тего. Мангата все още се 2 ЕТЕФВИО с + з 
разработва, п анимето ще 


сценарист но ара Мито Хсго! (1993). 


се излъчва от 7 октомври 
в Япония. бопох пък ще 
направят точно обратното 


! 
| 
-- ще издодат игра 30 м | 
РаудоНоп 2 със заглавието 1 
бит бет Еуапдейоп 2 “мопд ) 
Зу шог”. ; / 
/ 
/ 
г - - - - - <- - - - << - - - - - - - -- - - - 
| т 
1 
| понски изследо- 
и | вотели са предложили проект, 
и | който ще се финансира от Спомняте ли си клиповете на ай 
| | правителството с 50 милиарда РупК в аниме стил? Те са рисувани от известния 
| | Йени годишно зо период от 30 Лейджи Мацумото, чийто нов филм |АТЕКУТЕЦА 
| | години. Целта е да се направи 5555 вече се излъчва в Япония. Пълното име на 
/ робот с умствени, физически и анимето е Оой Рупк 8 Гейт Мойбутоо 5 1тег!ейо 
; емоционални възможности на 5 5555: Тпе Богу о1Пе есге! Блог Будет иес 
; годишно дете. Интересно е, че ПРЕДКИККОЯНКИ 1: Мнерк,, 
| името на проекта е Агот Рготеа, Сайт -- 5 со 
я вдъхновено от мангата на Осаму 
Тезука -- Тейбомап Аот. 
| фото е со во ва чел вото зо за на е 
| т в / 
1 
: а 
6 он оче ове ме ве сет мее еее нае «ее вее мее вее че «те Фен че еее ен ве вее чете еее ен вее сее - 


Брой 1, Април 2003 -- 2.49 лв. 


Превю: Попвап!, Млоа НоМег 4: Еуо, 
Жогтв 3, Епа! Готову Х-2, ВоойКоупе 
Специално: Японските конзолни 

КР игри 

Тест зона: Соттопд 8 Сопфуег: 
бепега!5, Брипиег Сей, |троз5В!е 
Стесйигев, Опгеа! : Те Днакепиа, 
Коутап 3, Егеедшлсег, БТА: Мсе Сйу, 
Тепсру 3, Ттебринеге 2, Тпе Могк 
оЕКа, Оеу! Моу Сту 2, Маге! у. 
Сарсот 2, Соу беог Х2, Коксте! 8. 
Допк, Мопа! Кого: Оеофу АПапсе, 
блептие Ц, Рапгег Огадооп Опа, Мек! 
бваг Бой 2: бибяапсе, Метгота Рате, 
Кезтдег! ЕУ! 0, СозМеуагиа: Се об 

Ше Мооп, СовНеуота: Ногтопу Е 
Оиквопапсе 

Апте 8. Мопда: ОгадопВо! 7, Воте 
биде: Итрозъ Ме Стесигев 

М Чаге: Ропгег Огадооп 


Брой 2, Май 2003 -- 2.80 лв. 


Превю: ХЙеп! НИ! 3, ТогБ Котдег: Те 
Апде! оЕдагкпевв, Еоиг Ногдетеп 0 
Ше Аростурке, Зак 1, Кезтдеги ЕП 
Ошгвак, ХТАСКЕК. 

Специолно: Колко вожни со кодрите 
за секунда при конзолните игри, 
Провилнато конзоло, Те Найт Най 
оЕ Рате, Хедойа Хаптго 

Тест зона: Х-Меп 2: Мо/меппе5 
Кеуепае, Кед Еостоп 2, Спапаргопз гр 
Моподег 4, Мейо! Сеаг боП4 2: 
бирвнапсе, ТОСА: Косе Опмег, лфапа 
допев опа Не Еплрегог5 Тот, Тгор!со 
2: Рише Соуе, Рода! 2, Епоув, 1-2 
типтомк, Оогк Доц 2, Бош! СайБог 
2, МВА 2КЗ, Млппипа Ееуеп 6: Нпо! 
Войиноп, М652: бобятапсе, брег 
Сей, ХнпоБг, Овад ог АГме: Хиете 
Веосп Мойеубай, Тоа 8. Ес! ПИ, Хопс 
Меда Сойесноп, Хоп!с Адуопсе 2 
Апите 8. Мопдо: Те Апитах, Вегвегк 
биде: Мета! беог 5оП4 2: бобзтапсе 

М Уаге: Те Педепй оЕ2ейа 8 Тпе 
Тецепд о! 7ейба: Осаппа о Тте 


ВИЕИЗ: 

Вйег ре Ма 

миди. сов 

щем НИ 3 

Иса 1 Кайиат 
155 3 


Най-доброто 97 ц 
4 В 4 93 
УД 100+ МРИДД 


РаЕИЕИЗ: 
за 


г. 


Бгая Тегсто 4 
84 


Брой 3, Юли 2003 + (0 -- 3.60 лв. 


Превю: Ооот 3, Ной-Ше 2, ТтеЕ 1, 
Вос 9, Репсе оЕ Рега: Те бопд о 
Тиле, Но, Опгеа! Тооглатеги 2004, 
Овив Ех: лмб/Ве Маг, Воск 8 ИНие 

2, Мопд о ЛагСтов, Ро го е: 

Ней оп Мпее, Ебо 2004, Те Бит 

?, Мейо! беог Бойд 3, Аве 1о Нопог, 
Педосу о Кот: Оебапсе, 553, бурвоп 
ЕШег: Те Отедо Фгот, Мейогтап, 
АМегей Вваз!, ОгаКепдага, СазНеуото: 
атет! оНппосепсе, СНоов Гедтоп, 
Оттизна 3, ВГоойу Коог 4, г Осеап: 
1 Ше Епд о  Тите, бгап Топвто 4, 
Неед Гог Хреей: Ипдегогоипд, бобГп 
Соттапег, Фаг Стай: Боз, Нао 2, 
Ргобес ботот Коста 2, Мита баеп, 
Тве (ог оННе Кто: ТНе Кетугп Ре 
Кто, богйс Негоев, Рае, Оеой ог АПуе 
Опвпе, Ото С15 3, Теепаде Миопи 
Мичо ТогНев, МВА 2КА, беда СТ Опйпе, 
Кезфег! ЕУ! 4, КШег 7, Мета! беог 
бойд: Те Тмйп бпаКех, Р.М.03, Рагову 
Хтог Опйпе ПИ, Епа! Рогйову: Сгувна/ 
Свгопев, Хопс Афуепиге ОХ, ВШу 
Ноксвег, по! Рогйову Тостсв Адуапсе, 
бог о! Мапа, Вокнот 

Тест зона: |Мегпойопа! ирегбаг боссег 
3, Емег Не Мойлх, Вуве о Найопв, 
Медема! Тота! Маг, МИ Коск, Тве НК, 
Епо! Готову Ойл, Репо!, БЙеп! НИ! 
3, Мдтови СъБ П, Кетутп 10 СобНе 
ЖоНвепя!ет: Т1дев о Маг, ТНе Гедепд об 
Теа: Тне Мит МоКег, |Когудо, Фигее! 
НдМег АрНа 3, брипег Сей 

Апте 8. Мопдо: Ноз!! по Кое, Тве 
Апитайлх (част 2) 

биде: бгапа Тпей Допо: Ме СПу 

М Чагв: Ооот - Те ОШпше бате 


Брой 4, Септ. 2003 + (0 -- 3.60 лв. 


Превю: Тне Гогд о Те Кид: Тпе Маг 
оННе Кто, Тгое Спте, Мах Роупе 2, 
Топу Ном. 5 Упдегогоупд, бубепа П,, 
Хног Могв Кебе! Филе Кодие Хдиадгоп 
Ш, Опмег 3, Веуопд боой 8. Ем, Са об 
Ошу, Киа! Еготе 1, ХШ 

Специолно: ЕуеТоу, ЕуеТоу Роу, 

Мо бате, История на Конзолите, 
Интервю с вампир, Тово е Вго/оге 
Тест Зона: Ропе!54е, Рисев об 

Ме СаптрВеап, боймс |, Поск Оп, 
ТотЬ Котдег: Тпе Апде! оЕ агкпеха, 
МагСгой 1: Те Егогеп Твгопе, ке 
оР Етегдепсу, НейдбВоитв #гоп Ней, 
Кестдепи ЕУ: Оеод Ани, МВА Хигеет Уо!. 
2, Оупаву Йагттогв 4, бийкодеп ПИ, 
босот: .5. Мауу бес, Млоа Е Мег 
4: Еуоштоп, Храсе Спаппе! 5 Рап! 2, 
Те Нове о Не Оеой 1, Вгойе Еогсе, 
Те Найап 106, Мийоуп Модпевв 3, 
Рватову Хог Опипе Ертводе 18, брег 
Мапо буп пе, СоЩеп буп, боеп 
буп: ТНе 105! Аде 

Апте 8. Мапдо: Неин, Нейбтпа, 
РайаБог 

бшлде: Тепсро 3 

М Уаг: Кег, Спгопо Хепез 


Освен поотделно, можете до 
закупите и четирите броя в пакет 
само зо 9.90 лв. 

Пощенските разходи, незовисимо 
дали колето е изпратен с ВИдопап 
Роз! Хегисев или СИуЕхргезв, со за 
сметка на получателя. 


Вече може до си поръчате някои от старите броеве на Меобатег като се обадите на 


телефон 052/З00660, изпратите писмо до пеодатегФдатетврд.сот или подадете 
заявко в интернет могазин ммли.Бобюге.сот 


Дизайнер: Анастасия Петрова, Фотогрйф: Любомир Сергеев Магазини за игри и аксесоари КОМПЮТЪРЕН СВЯТ 
Модел: Екатерина Петкова - МС) тоде! пападетеп! улммг.Бдбтоге.сот 


